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Vazeny ctenari,

L souladu s nasi informaci z posledniho ¢isla FUNu zahajujeme
nast novou rubriku C64 a video, ve které urcité najdete mnoho
novych a zajimavych informaci o moznostech Vaseho Cé64.

Do konecné faze se dostavd i priprava programi pana Billy
a proto jsme zaradili do tohoto cisla jeho informace o programech
CStext, vektorovém editoru_fonttr a grafickych hardcopy pro plotry.
Tyto informace jsou superzajimavé, nebot se jednd o profesiondl-
ni, slovensti ¢tenari mohou rici tuzemsky software, ktery bude
dostupny za vynikagjici ceny (srovname-li s cenami nékterych
ceskych programii. pro C64, prodavanych v Praze).

CMD je zkratka Computer Micro Devices, jinak je to americka
Jirma, dodavajici pro pocitace C64/ 128 velice promyslenou a vza-
Jjemne se doplnujici radu vgyrobkit, z nichz néekteré jsme Vam na-
bidli v nasem katalogu 93 a néekteré Vam predstavujeme v tomto
cisle.

Diky temto dodatecné zarazenym clankum jsme nedokazali do
Cisla vmeéstnat ptwodné pripravené pokracovdni c¢lanku progra-
mujeme DEMO. Budeme se snazit Vam tento nedostatek vynahra-
dit v pristim cisle.

Jifi Kouril
redaktor FUNu
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ZAHADY TISKU

V tomto prispévku rubriky Basic se budeme zabyvat
problematikou tykajici se tiskren a tisknuti. Ukaze-
me, jak si  nimi rozumét a na zvér uvedeme maly
program pro hardcopy.

Nejprve se budeme zabyvat tiskem texiu.

Tiskarny patfi mezi tzv. inteligentni pristroje, nebof
maji vlastni mikroprocesor, paméf a operacni sys-
tém, coZ neziidka vede k problémim, jak se s nimi
domluvit.

Stejnt jako s pocitaci dd se i s tiskdrnami komuni-
kovat pomoci pfikazi. Kterym prikazim tiskarna ro-
zumi a jaké md schopnosti se da prirovnat k ope-
raénimu systému CB64. Vétsina tiskdren umi vice
standardi. Pro jednotlivé emulace se daji tiskdrny
prepnout (napf. EPSON, IBM nebo NEC).

U 9 jehlickovych tiskdren, ponejvice roziifenych
v domdcich vypocetnich strediscich, previada stan-
dard ESC/P (Epson Standard Code for Printers). Jim
se tedy budeme zabyvat. Piiklady se ov3em daji
lehce prevést na jiné emulace, nezbyiné piikazy na-
jdete v pfirucce k tiskarneé.

Vedle Epsona se tyka nasledujici text take tiskdren
Star, Seikosha, Mannesmann a dal3ich.

Datové soubory

Musim pripomenout, Ze C64 pasila vSechna data na
kterykoli pristroj jako tzv. datové soubory. PoCitaci
je potom jedno, zda se jednd o magnetofon nebo
tiskarnu.

Datovy soubor musi byt nejprve otevien prostred-
nictvim prikazu:

OPEN 1,4

Prvé Cislo predstavuje adresu souboru, pod niZ je
v dal§im pribéhu programu datovy soubor voldn.
Druhé Cislo je vyhrazeno pro tzv. sekundarni adre-
su. Kazdy pfistroj pripojeny na seriovy port ma svou
nezameénitelnou adresu. Tak pfislusi tiskdmé& zpra-
vidla ¢islo 4. Uvedenym prikazem zaznamena poci-
tac, ze k datovému souboru jedna prislusi tiskdrna.
Se vSemi daty uvedeného datového souboru posila
pocitac automaticky 4, aby je tiskdrna akceptovala.
Analogicky by se dalo oteviit az 10 soubord najed-
nou.

Nyni nasleduje otdzka, jak sd&lit tiskdrné co ma dé-

lat. Pro tisténi znakl (pismena, &sla) je to velmi
jednoduché;

PRINT #1,“COMOTRONIC“

Piikaz PRINT# posild nasledujici data do datového
souboru oznaceného adresou (zde Cislo 1). Soubor
jde na tiskarnu.

Pokud nyni tiskdrna takovy, tisknutelny znak prijme,
zapi%e jej do vnitini paméti (buffer) a €eka na dalsi.
Pokud je buffer piny nebo pokud je ukoncen radek,
znaky vytiskne.

V nadem pfipadé se na papife objevi slovo CO-
MOTRONIC. Chcete-li nyni bezprostiedng navdzat
na tento text a vytisknout dalsi znaky, mizete potla-
¢it fadkovy posuv, tedy pfepnuti na daldi radek.
Pfipojte za pfikaz PRINT # znaCku pro sloupce (;).
Pokratujete-li nyni:

PRINT #1,“ s.r.0.”, objevi se na papire COMOTRO-
NIC s.r.o.

Doposud to bylo velmi jednoduché. Hovorili jsme
rovné?Z o tisknuielnych znacich. Tato formulace pred-
poklddd i existenci znakl netisknutelnych. Skutecné
jsou takové. Jak mozZnd vite, je kazdému znaku pri-
fazeno kodové ¢islo mezi 0 a 255. V pocitaci se tato
hodnota ukldada a zpracovava ve formé bajtu. Tis-
karny vyuzivaji taktéz tohoto kddovani. Ostatné (ne-
bo nasiésti) obsahuje pocitacové pismo podstatné
méné znakd (po 26 velkych a malych pismenech,
10 cifer a zvlastni narodni znaky). Mimo to pfichd-
ze)i jesté nékteré symboly (matematické znaky, fecka
pismena apod.). Pro tiskdrnu jsou zajimavé kody 0
az 31. Zde jsou uvedeny fidici znaky pro tiskdrnu,
napf. ty, které zapinaji Siroké nebo tizké pismo (viz
tab.). Tyto znaky ale nenajdete na kidvesnici, tiskar-
né je musite sdélit jinak:

PRINT #1, CHR$ (X)

X nahradte Ciselnou hodnotou. Tiskdrna okamzité
zareaguje. Siroké pismo zapnete napfiklad pomoci:
PRINT #1, CHR$ (14)

Jesté pred nékolika lety znamenaly tyto fidici znaky
viechno, Cemu tiskarny rozumély. PFistroje jsou vSak
stale modernéj$ia ¢im ddl vykonnéjsi, maji vice moz-
nosti. To vedlo k tomu, Ze tiskarny se daji pfepnout
do programového modu. K tomu slouii kéd 27
(Escape). Pokud tiskdrna rozpozna tento znak, cekd,
Ze nasledujici bajt bude predstavovat fidici znak (tzv.

Escape sekvence). Pokud chcete tisknout napf. pou-
ze 40 znak( na radek:

PRINT #1, CHRS$ (27); “Q“, CHRS$ (40)
NejdileZit&j3i ESC kddy jsou pripojeny v tabulce niZe.

Pokud tiskdrna pfijme kompletni pitkaz ESC, prepne

sama na tiskovy mod. Vyzkou3ejte zadat po posled-
nim prikazu:
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PRINT #1,"ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY-
ZABCDEFGHIJKL"

Pismeno L se nyni vytiskne na novém fadku.
Dulezité je dodrzet velkd a mald pismena v rdmci
jedné ESC sekvence. Jinak by mohlo dojit k neza-
doucim efektim, posléze aZ ke zhrouceni tiskdrny.
Prejdéme k prvému uziti novych poznatki: program,
ktery vytiskne obsah textové obrazovky. Program
zatinad otevienim datového souboru. Dale je pfipo-
jena smycka, kterd Cte znak po znaku obsah video-
paméti. Pamét za¢ind u adresy 1024, ma délku 1000
bajtl a je rozloZen do 25 fadkid po 40 bajtech.
Prvni smycka pocitd fddky (od 0 do 24), druhd
znaky ve sloupcich (od 0 do 39). Z téchto udaju se
potom vypocitavad adresa v obrazovkové paméti:

X =1024 + (A * 40) + BA je radek, B sloupec obra-
zovky. Paméf se Cte jako obvykle pfikazy PEEK v féd-
ku 10130.

Co nyni nasleduje je pfevod kédi. Commodore, Zel
nepracuje v ASCII kddu, nybrZ pouziva vlastni kodo-
vé tabulky. Napi. v ASCIl je A pfifazen kod 65,
u Commodore 1. Nastésti pofadi k6di zistavad za-
chovano. Proto postacuje ke kodu priist jen hod-
noty. Pro obrazovkové kddy pod 96 musime pridat
64. Na hodnoty nad 128 nebereme zfetel (graficke
znaky), proto stiskneme space (v modu Epson ne-
jsou grafické znaky k dispozici). Prevod kodu zajisti
smycka IF v radku 50.

V praménné X mame nyni hotovy znak pfipraveny
k vytisknuti pomaci pfikazu PRINTZ. DileZitd je znac-
ka (;) na konci fadku, potlauje radkovy posuv.
Pokud bylo vytidténo viech 40 znakl jednoho féd-
ku, musime prejit na fadek ndsledujici. To znamena,
Ze musime zafidit fddkovy posuv. K tomuto Ugelu
existuje specialni prikaz (ASCIl kod 13), ktery po
kazdém zpracovdni smycky poSleme na tiskdrnu.
Alternativné se dd pouiit i piikaz:

PRINT #1, “ “Nic tim sice nevytiskneme, ale po3le-
me diky chybéjicimu stfedniku fadkovy posuv.
Stejnym zplsobem se pokratuje ddl, dokud neni
zpracovdno v8ech 25 radki. Nakonec prijde jesté
jeden dlezity prikaz. Pomoci CLOSE uzavieme da-
tovy soubor. C64 vysle na tiskarnu kéd k ukonCeni
prace. Tiskdrna reaguije tak, Ze vytiskne jesté vSech-
ny znaky, které jsou v bufferu.

Program Hardcopy textu

10 OPEN 1,4 <089>
20 FOR A=0 TO 24 <203>
30 : FOR B=0 TO 39 <143>
40 : L=PEEK(1024+A*40+B) <240>
50 : IF L<32 THEN L=L+64 <125>
60 : PRINT#1,CHRS (L) ; <015>
70 : NEXT B <102>
80 : PRINT#1,CHRS(13) <212>

90 : NEXT A <110>

100 CLOSE 1 <111>
109 END <l1l1l>

Tiskove prikazy -

ASCIl nazey
kéd  funkce

07 BEL signal na bzuéak tiskdarny

08 BS o jeden znak zpét

09 HT horizontdIné o jeden tabuldtor dale

10 LF radkovy posuv

11 VT  vertikdIné o jeden tabuldtor dale

12 FF  strankovy posuv

13 CR vraci tiskovou hlavu zpét na zaldtek
radku

14 SO Siroké pismo pro jeden radek zapnuto

15 Sl uzké pismo pro jeden rddek zapnuto

17 DC1 prepina tiskdrnu na ON LINE

18 DC2 vypind uzké pismo

19 DC3 prepind tiskarnu na OFF LINE

20 DC4 vypina Siroké pismo

24 CAN vymaze buffer

27 ESC nésleduji znak nebo posloupnost md
zvladtni vyznam

127 DEL vymaie naposled prijaty znak

sekvence ESC

27,14 ESC SO 3iroké pismo zapnuto

27,15 ESCSI zké pismo zapnuto

27,45 ESC- podtrhdvani zapnuto

27,14,n ESC/n nastavit vertikalni tabuldtor

27,49 ESC1 vzdalenost radkd 7/72 inch

27,51,n ESC 3 n vzdalenost fddki n/216 inch

27,54 ESC6 rozsiruje rozsah tisknutelnych zna-
ki

27,56 ESC8 hlida¢ konce papiru vypnut

27,57 ESC9 hlida¢ konce papiru zapnut

27,60 ESC< jednosmérny tisk

27,64 ESC@ reset tiskarny

27,65,CHRS(n) ESCA vzdalenost radku n/72
inch

27,67,CHR$(n) ESCC délka stranky urtena po-
¢tem radk

27,67,48,CHR$(n) ESC C (0) délka stranky urtena
v inch

27,69 ESCE (ilusté pismo zapnuto

27,70 ESCF tlusté pismo vypnuto

27,77 ESCM pismo Elite

27,80 ESCP pismo Pica

27,81,CHRS(n) ESCQ nastavit pravy okraj

Zatimco tisk textu se jevi jako relativné jednoduchy,

b o7 Nemsern
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jde v pripadé obrdzk(, které se maji pfenést na pa-
pir, 0 podstatné slozitéjsi véc.

V daldim uvaZujme rozSifené 9 jehlickové tiskarny
kompatibilni s Epson, které vyuzivaji standardu ESC/
P. ProtozZe tyto tiskdrny pracuji s hlaviCkou v niz je
ulozeno 9 jehlitek, mohou pfenést na papir najed-
nou 9 bodi.

Pri tisku grafiky se prenddi na tiskarnu pro kazdy
bod pfesné jeden bit. O odpovida bodu, ktery se
nevytiskne (mezefe), 1 bodu vytisténému. Protoze
devitka je pro pocet bitl nepfijemné Cislo, vyuziva
se pouze 8 jehel. Proto se v jednom bajtu daji pfe-
naSet vSechna data pro jeden krok tiskarny. Kazdé-
mu bitu v bajtu odpovida potom presné jedna jehla.
Bit s nejniz§im vyznamem patfi k nejspodné;jsi,
nejvyznamnéjsi bit potom k jehle zcela nahofe. Po-
kud se tedy na tiskarnu posle hodnota 129, vytisk-
nou se dva protilehlé body s 3estibodovou meze-
rou.

Tiskdrné se vSak musi nejprve sdélit, 7e nasledujici
bajt neméd predstavovat zddné pismeno nebo éislo,
nybrz grafiku. Sekvence ESC ma potom nasledujici
stavbu:
CHR$(27);"*“;CHR$(MOD);CHR$(n1);CHRS$(n2);
Prikaz, a¢ vyhlizi komplikovang, je v podstaté velmi
jednoduchy: CHRS$(27) je uvadéjici ESC prikaz. Hvéz-
dicka oznacuje mod ,BIT-MAP", Sdéluje tedy tis-
karné, ze md tisknout vysoce rozliSitelnou grafiku.
Na tomto misté si dovolim pozndmku k tomu, Ze
tiskdrny rozeznavaji nékolik druhl grafickych mo-
dl. Prehled uvddi tabulka.

Grafické mddy 9 jehlickovych tiskdren.

m modus rozliSeni (bod/inch)
0 normal 60
1 dual 120
2 dual, double speed 120
3 quadruple 240
4 CRT—grafika 80
5 plotr 72
6 CRT—grafika 2 90

Jednotlivé mddy se li$f v hustoté bodd. Pracuje-li
tiskdrna v grafickém maddu, rozumi kazdému z 256
moznych baijti (%00000000 a7 %11111111). Ne-
bere proto na hodnotu 27 Zadny ohled a chape ji
jako graficky znak. ProtoZe neexistuje mozZnost tis-
karnu néjakym ESC prikazem vypnout, musi se na
tuto skute¢nost pamatovat dopredu. Tiskdrné se mu-
si sdélit idaj o poctu grafickych dat, kterd pocitad
vysle. Po zpracovéni celého planovaného baliku dat
se prepne zpét na textovy mad a opét rozumi viem
Erﬂ:azﬁm.

isla n1 an2 jsou ted Low- a High- bajty tohoto

poctu. Jejich hodnota se vypotitd podle vztahu:
n2 = INT(pocet/256)

n1 = pocet - (n2*256)

Pfi experimentovani tuto skutecnost respektujte. Za-
ména obou hodnot prind8i neofekavané efekty (tis-
karna Cekd grafickd data pricemz jeji systém se
zhrouti...).

Proto abyste odeslali na tiskdrnu data, musite nej-
prve oteviit odpovidajici soubor:

OPEN1,4,X :

X pouZijte pro sekundarni adresu linedrniho kanalu.
Zpravidla se ddvd 1 nebo 4, nékdy téz 7. To zpisobi,
Ze v8echna data postoupi z pocitace na tiskarnu aniz
by pro$la konverzi. To ma u grafickych dat enormni
vliv na vizdz obrazku.

Déle pripojte pfikaz pro tiskdrnu:
PRINT#1,CHR$(27);“*";CHR$(1);CHR$(8); CHR$(0);
Dalezity je strednik na konci. Chybi-li vysle pogitaé
jesté jeden radkovy posuv (ASCII kéd 13), ktery je
pochopen jako prvy graficky baijt.
Tiskdrna se nyni nachazi v grafickém mddu a Cekd
na osm bajtd. Vyzkou3ejte zadat:
PRINT#1,CHR$(1);CHR$(2);CHR$(4);CHR$(8);CHR${16);
CHR$(32);CHR$(64); CHR$(128)

Na papiru se objevi §ikmd ¢4ra ze spodu zleva naho-
ru doprava. Pokud snad pfipojite jeSté jeden bajt,
napr. 65, nevytisknou se Zadné body nybrz znak A.
Elementarni zdklady tisku grafiky jste timto doufdm
zvladli. Zbyva tedy pojednat o vzddlenosti radka.

Na rozdil od tisku textd se nesméji objevit mezi
jednotlivymi fadky zadné mezery. Vzdélenost fadku
je u tiskdren proménné a muze byt prestavitelna po-
moci ESC sekvence. Uvazujme. Normalni velikost
bodi €ini 1/72 inch. Osm bodu bezprostiedné vedle
sebe zabere 8/72 inch. Presné o tuto vzddlenost se
musi papir posunout.

Prislusny pfikaz ma format:
CHR$(27);“A*;CHR$(n)

Pritom .n" oznacuje vzdalenost v n/72 inch. Zadejte
tedy 8 a vzdalenost bude sedét.

Tato vzdalenost zistane zachovédna ipfi zpétném
prepnuti do textového maédu do té doby, nez ji zno-
vu zménite.

Popsanym prikazem dosédhnete zajimavych efekt.
Nastavite-li posuv napr. na 1, pohne se papir o $ifi
jediného bodu. Pokud prejedete stejny rédek jests
jedenkrat dostanete druh tlustého tisku. Vydélaji na
tom zvIdsté obrdzky s Sikmymi €arami, nebot schiid-
Ky a proluky se zaplni.

Abych vas nezatézoval jen teorii, umoznim vam
cerstvé nabyté poznatky aplikovat prakticky. Pro-
gramem hardcopy mlZete tisknout jednoduché jed-
nobarevné obrazky.

Program zacind definovanim videoadresy (radek 10).
Byla pouzita hodnota 8192 ($2000), pouzivé se v 90
% vSech pripadu. Je-li vase grafika polozena v jiné




otevie soubor se sekundarni adresou 1 (linearni
kandl). Jako prvni se vySle signal k resetovani tis-
kdrny. Povel zruSi vSechna predchozi nastaveni (fa-
dek 30). Nasleduje nastaveni odstupu fadkd na 8/
72 inch (fadek 40). Timto krokem byly ukonceny
vSechny pripravy a tiskarna ocekava graficka data.
Ta musime ¢ist z videoram bajt po bajtu. C 64 nedo-
drzuje poradi bajtl jako tiskdrna, uchylime se proto
k malému triku. Obrdzek se nevytiskne napfi€ pres
papir jak je béZné, ale pootoceny o0 90°. Tim se pod-
statné priblizi formaty tiskarny a C64. RAM se oviem
nebude ¢ist po fadcich nybrz po sloupcich potinaje
na levem spodnim okraji obrazku. Vngjsi smycka
proto bézi od 0 do 39, Citda sloupce. Na zaCatku
prepne tiskdrna na grafiku na 200 datovych bajtd
(Fadek 70). Jako dalSi nasleduje smycCka, jiz jsou
¢itany radky (radek 80). Pro spravny zaCdtek tisku je
smér Citani opacny. Tim ted muzeme urcit pozici
znaku na obrazovce. Kazdy znak je kédovan osmi
bajty, proto potfebujeme jesté tieti smycCku, kterd
¢ita zpét od 7 do 0. Zpétné proto, Ze bajt 7 odpovidd
spadnim osmi bitim znaku.

Déle ndsleduje piepocet adresy videopaméti a ¢teni
RAM (fadek 100). Aby bylo vidét jak daleko je paCi-
tad s praci, nechdme zménit kurzor na aktudlnim
misté v grafické obrazovce. K tomu jednodude na-
stavime na 1 vSechny bity, do pfikazu POKE pfijde
hodnota 255 a v zapéti stara, uz jednou ¢tend hod-
nota (fadky 110 a 120).

Piectené bajty se nyni mohou posilat na tiskarnu
(fadek 130). Stfednik na konci pfikazu je dulezity,
jinak by byl je3té posldn fadkovy posuv. Nasleduji
dvakrat navesti NEXT, kterd zpisobi dal3i pokraco-
vani bajtu a sloupct. Po kompletnim zpracovani jed-
noho sloupce se v fadku 160 papir posune a zacne
se zpracovdvat dalSi sloupec. Po vytisténi v3ech
sloupci se je$té uzavie datovy soubar.

Listing “HARDCOPY*. Dulezité radky maji na konci
uveden kontrolni soucet (Checksummer).

5 REM V - po&atelni adresa video-
pamét i

6 REM zde nastavena na $2000

7 REM miZete ji prizpGsobit svému
programu

10 v=8192 <008>
15 REM otevreni linedrniho kanalu
na tiskarnu

20 OPEN 1,4,1 <006>
25 REM inicializace tiskdrny zpu-
sobi pfedeni do

26 REM definovaného stavu

30 PRINT#1,CHRS(27);CHRS (64) <130>
35 REM nyni musi byt odstup Eradku

oblasti, zméiite tuto hodnotu. V daldim kroku se

i o R - e SR

nastaven na
36 REM 8/72 inch

40 PRINT#1,CHRS(27); “A~;CHRS(8)
<1lB87>

45 REM dohromady mame 40 sloupcu
50 FOR A=0 TO 39 <110>
60 REM tiskdrna se nastavi pro tisk
61 REM 200 bajtu grafiky

70 PRINT#1,CHRS(27); ***;

CHRS$ (0) ; CHRS (200) ;CHRS (0) <ll2>
75 REM ddle se sloupci a to nazpét
80 FOR B=24 TO" 0N STEP=1 <242>
85 REM kaZdd posice obsahuje osm
bajtu

90 FOR C=7 TO 0 STEP-1 <1l44>
95 REM diky pootoéenému tisku je
prepocet adresy

96 REM podstatné jednodussi{

100 ¥=PEEK(V+A*8+B*3204+C) <189>
105 REM nechdme blikat kurzor

106 REM tim pozname jak daleko je
poc¢ita¢ s praci

110 POKE(V+A*8+B*320+C) ,255 <017>
120 POKE(V+A*8+B*320+C) , X <083>
125 REM bajt se poSle na tiskdrnu

130 PRINTI#1,CHRS (X); <252>
135 REM osm bajtu hotovo?
140 NEXT C <176>

145 REM ano, potom sloupec hotov?
150 NEXT B <178>
155 REM pokud ano, odeslat radkovy
posuv

160 PRINTH#1,CHRS(10) ;CHRS(13)
<155~

165 REM obréazek komplet?

170 NEXT A <190>
175 REM ano, potom uzavriit soubor
180 CLOSE 1 <191>

pozn.

Videokontrolér C64 zapisuje vysoce rozlisitelnou gra-
fiku do paméti v neobvyklém formdtu. Nejprve je 8
bod{ horniho fadku, potom 8 bodl druhého radku,
potom tfetiho atd. aZ po osmy. Ddle ndsleduiji body
9 a7'16 horniho f4dku atd. Stavba silné pfipomina
textovy maddus, kdy pismena a znaky jsou zobraze-
ny shodné.

VIC se tim prdce uSetri, ovSem programatofi pfi
prepoditavani adres grafickych bodl zrovna nads3e-
ni nejsou.

V programu Hardcopy bylo pouZito triku, kdy byl
obrézek pootocen o 90°, tiskl se tedy na lezato. Roz-
déleni paméti se tim priblizilo tisku grafiky a naroky
na prepocet jsou nyni minimalni. (Uv)
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(7. pokracovani)

PoPIs PRIKAZU PRO STACK

PHA (PusH Accumulator)

Pomoci pfikazu PHA je moZné prenést obsah aku-
muldtoru do stacku. Hodnota se pritom zapie na
adresu $0100 + SP. Nakonec se ukazatel stacku (SP)
snizi o jednu. Obsah akumulatoru neni timto prika-
zem ovlivnén. Ani priznaky tento prikaz neovliviiuje.

PLA (PulL Accumulator)

Tento prikaz predstavuje opacny piikaz k pravé uve-
denému piikazu PHA. Zplsobuje nejdfive zvétdeni
SP o jednu a potom je hodnota uloZend na adrese
$0100 + SP zkopirovdna do akumulatoru. Podle to-
ho, jakd hodnota je do akumuldtoru zkopirovana,
meéni se zaporny nebo nulovy priznak.

PHP (PusH Processor status)

Pomaoci tohoto pfikazu se obsah stavového registru
ulozi do Stacku. Ulozeni funguje tak, jak je vyse
uvedeno.

Tento piikaz ma smysl zvasté tehdy, kdyz maji byt
voldny rutiny, aniZ se jimi ma ménit obsah stavové-
ho registru. K tomuto t&elu se hodnota SR ulozi do
Stacku, vyvold se rutina a po jejim provedeni se
obsah SR vrati zpét.

PLP (PulL Processor status)

Pomoci tohoto prikazu se vytahne bajt ze Stacku
a uloZi se do stavového registru. PouzZiti prikazu od-
povidd pfikazu PHP, ale s obracenou funkci.

Nyni prichdzime k funkcim, které jsme popisovali
zvIa5t8 v kapitole o prenosech. Jedna se zvla3té o dva
prikazy pro manipulaci s ukazatelem Stacku, coZ je
nepostradatelné zvlaSté pfi zapnuti pocitace.

TXS

Tento pfikaz slouZi k k prenosu obsahu registru X do
ukazatele Stacku. Opacny proces je proveditleny po-
moci prikazu

TSX

Ten slouzi k pfenosu obsahu ukazatele Stacku do
X-registru.

Abychom si pouZiti pfikazli pro Stack ukdzali ndzor-
né, uvedeme si nékolik prikladi.

K tomu G&elu prosim aktivujte Va8 monitor strojo-
vého k6du. Monitor se obvykle hlasi napisem MO-
NITOR a vypisem obsahu registri procesoru nebo
jen vypisem obsahu registri:

MONITOR

PC SRAC XR YR SP
; FFO0 00 00 FF 00 F8

ZapiSte nyni ndsledujici program:

A 3000 PHA
A 3001 BRK

Program odstartujte pfikazem G 3000 a stisknéte RE-
TURN.

Monitor se ted hldsi:

BREAK

PC SR AC XR YR SP
; 3003 30 00 FF 00 F7

Pokud si vimnete stavu SP pfed a po priib&hu pro-
gramu, zjistite, Ze se li&i o 1. Obsah SP je po pro-
b&hnuti programu o 1 niz§i nez pred. Jak se to dd
vysvétlit?

V nadem programu jsme uloZili obsah akumuldtoru
prostrednictvim prikazu PHA do stacku. Jiz drive
jsme si vysvétlili, Ze uloZeni hodnoty do stacku vede
ke snizeni SP o 1, v naSem pripadé tedy z hodnoty
$F8 na $F7.

Vyzkou3ejte si také obraceny proces. Zméiite nej-
drive obsah akumulétoru takto:

; 3003 30 FF FF 00 F7

Zmeénili jsme tedy obsah akumulatoru a nyni se pre-
svéd&ime, Ze tomu tak opravdu je. K tomu pouZije-
me nasledujici program.

A 3000 PLA
A 3001 BRK
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Program odstartujte jako dfive pfikazem GB(_]DU
<RETURN>

Ohlasi se ndm monitor:

BREAK

PCSRACXRYR SP
; 3003 32 00 FF 00 F8

Ukazatel stacku méa tedy opét hodnotu $F8 a také
akumulator mé svuj stary obsah $00.

K vysvétleni prikazu TXS je tu dale maly vyfez z ruti-
ny NMI operaéniho systému.

. F2A4 A2 FF LDX #$FF
. F2A6 78 SEI

. F2A7 QA TXS

. F2A8 D8 CLD

Jak vidite, je nejdrive do registru X uloZzena hodnota
FF. Potom se pomoci piikazu SEl zabrdni pferuSeni,
c0zZ nds viak v naSem pripadé pfili§ nemusi zajimat.
Nyni ndsleduje piikaz, o ktery nam zvlasté jde. Jak
jsme si popsali, bude pomoci pfikazu TXS obsah
registru X pouzit jako novy ukazatel stacku. Protoze
jsme predtim uloZili do akumuldtoru hodnotu $FF,
bude novd hodnota SP také $FF. Obsah registru
X se pritom nezmeéni.

Nyni jeSté kdy probiranych pfikazi:

PHA: $48 PLA; $68 PHP: $08
PLP: $28 TXS: $9A TSX: $BA

6.14 Prikazy podprogramil JSR a RTS

Na tomto misté jsme se dostali k technice progra-
movani podprogramu. Pfikazy pro podprogramy
jsou zcela jisté dva nejduleZitjSi prikazy strojového
jazyka.

Z Basicu zndme dva prikazy — GOSUB a RETURN.
Prikaz GOSUB slouZi k voldni podprogramu, zatim
co prikaz RETURN slouzi k ukonceni podprogramu
a ndvratu na programovy radek, nasledujici za pii-
kazem GOSUB, kde priibéh hlavniho programu po-
kracuje. V zasadé se to ve strojovém kodu déla stej-
né. Mame k dispozici prikaz k volani podprogramu
a dal$i k uzavreni podprogramu.

Prikaz k voldni podprogramu se jmenuje JSR (Jump
SubRoutine) — sko¢ na podprogram.

Piikaz k ukonéeni podprogramu se nazyva RTS (Re-

K
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Turn from Subroutine) — ndvrat z podprogramu.
Aby bylo moZno prikazem JSR vyvolat podprogram,
musi se k vlastnimu pfikazu pfidat adresa, na které
podprogram zatind. Také adresa nésledujici za pii-
kazem JSR a na kterou se musi program po prove-
deni podprogramu vrdtit, aby mohl pokracovat, se
musi nékam ulozit. Jak z dosud diskutované prable-
matiky vyplyva, bude pro uloZeni adresy nejvhod-
néjsi stack. ProtoZe stack pracuje principem LIFO,
miZe byt do sebe vnofen témér libovolny podet
podprogrami. Jedinym omezenim je zde velikost
stacku.

Nyni si jesté probereme podrobnéji funkei prikazd
JSR a RTS. '

Pokud procesor pfi provadéni programu narazi na
kod prikazu JSR, stane se ndsledujici:

1. Procesor vezme okamZitou pozici programového
¢itale, ktery stoji pravé na kddu pro prikaz RTS.
K této adrese piida potom procesor je5té hodno-
tu 2. Programovy Cita€ stoji nyni na HIGH bajtu
adresy podprogramu. (Tato adresa je jak vime
rozdélena na HIGH a LOW &4st jen kvUli proceso-
ru.)

2. Procesor uloZi HIGH-bajt adresy do stacku a sni-
Zi ukazatel stacku o 1.

3. Potom uloZi do stacku i LOW=-bajt adresy a snizi
hodnotu ukazatele stacku je3té o 1. Dohromady
je ted ukazatel stacku o 2 men3i, neZ pred vola-
nim podprogramu. Ve stacku je ted adresa na
které je pfikaz JSR plus 2.

4. Nyni si procesor vytdhne adresu, kterd stoji za
kddem prikazu JSR. Tato adresa udava, kde zaci-
na podprogram. Je uloZzena do paméti ve formé
LOW-HIGH bajt a bude nyni pfevzata jako novy
obsah programového &itace. Procesor nyni mize
zpracovdvat podprogram.

5. KdyzZ procesor pfi provddéni podprogramu narazi
na kdd piikazu RTS, probéhne dfive popsany pro-
ces obracené. Obsah ukazatele stacku se zvysi
o 1 a ze stacku bude nacten LOW-bajt adresy, na
kterou se ma program vracet.

6. Potom se ukazatel stacku zvySi jeSté o1 aze
stacku se prefte HIGH-bajt adresy. Ukazatel
stacku ma nyni stejnou hodnotu, jakou mél pred
voldnim podprogramu. Jak jiz bylo uvedeno, uka-
2uje adresa, kterd byla do stacku ulozena na HIGH-
bajt adresy za prikazem JSR. Na tomto misté pro-
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gram piirozeng pokracovat nemize. K fomu se
musi adresa, kterd jiz byla ze stacku vytazena,
zvydit jedté o 1 tak, aby ukazovala na dalsi strojo-

vy prikaz, ktery je uloZen za pfikazem JSR.

7. Nakonec se jesté programovy citat nastavi na
adresu, kterd byla pravé.vytaZena ze stacku (plus
11). Ted uz miZe program zcela normalné pokra-
covat za prikazem JSR.

K tomu jesté prehled, ktery uvedené jeSté jednou
oziejmi. Pfikaz JSR v tomto pfikladu vola
podprogram na adrese $1000.

Adresa $3000 $3001 $3002 $3003 $3004

Obsah Prg. JSR Adr. Adr. Prg.
text kod LOW HIGH text

Progr. A¢itat: $3000

STACK

ukazatel stacku $XX

Nyni narazi procesor na kéd pfikazu JSR. Ulozi ak-
tudlini obsah programového &itace plus 2 do stacku.
Celé to vypada takto:

Adresa $3000 $3001 $3002 $3003 $3004

Obsah Prg. JSR Adr. Adr. Prg.
text kod LOW HIGH text

Progr. A¢itac: $3001

STACK
$03 $30

ukazatel stacku $XX-2

Nyni zpracovava procesor podprogram na adrese
$1000, dokud nenarazi na prikaz RTS. Potom si
opét vytdhne ze stacku LOW a HIGH-bajt adresy
2pétného skoku. Stack pak vypada takto:

STACK

ukazatel stacku $XX
Jeho stav je tedy shodny s tim, ktery byl pfed sko-
kem do podprogramu.

Adresa, ktgré byla ze stacku vytaZena, byla adresa
53003. K této gldrese pridd procesor jestd hodnotu
jedna. Konecna platnd adresa pak je $3004. Pfesné

na 1étp adrese procesor pokracuje ve zpracovavani
hlavniho programu:

e —

Adresa $3000 $3001 $3002 $3003 $3004

Obsah Prg. JSR Adr. Adr. Prg.
text kod LOW HIGH text

Progr. A¢itac. $3004

Aby byl program vytvareny program co nejpruznéjsi,
musite se snazit rozloZit jej na co nejvice €asti —
podprogrami. Tyto pak je vhodné tvorit tak, aby je
bylo mozno volat s libovolnymi parametry.

Pokud chcete napriklad napsat rutinu pro invertova-
ni uréité Gasti obrazovky, natahujte adresy, které
k tomu potfebujete ne jako pevné hodnoty, zabudo-
vané do programu, ale urete podprogramu, na kite-
rych adresdch md potrebné hodnoty hledat. Tak je
pozdéji mozné bez velkych komplikaci invertovat
i jiné Casti obrazovky.

Takovy zpilisob programovdni se nazyva strukturo-
vané programovani. To je zdkladni idea vy3Sich
programovacich jazyki jako je C nebo pascal, niko-
liv v§ak BASIC. V konecném efektu vede strukturo-

vané programovani k tomu, Ze v program vypada
asl takto:

Podprogram 1
Podprogram 2
Podprogram 3
(JK)




PRECISLOVANI v BAsICU

Nésledujici fidek se sice neda srovnavat s profesio-
nalnim programem na precislovani radkd, nicmené
funguje.

1 FORA=2049 TO
PEEK (45) +PEEK (46) *256 -3 :
POKEA+2,Z:
POKEA+3,0: -
A=PEEK(A+1) *256-1:
Z=72+1:
NEXT
i i
20 REM RENUMBER

Rutina precisluje ¢isla fadkd programu v Basicu.
Program smi byt max. 255 fadkd dlouhy. Prvy fa-
dek opatfi ¢islem O dalSi v odstupu 1. Skokové ad-
resy ovéem nedokdze zmenit, ty se musi opravit
dodateéné rucné (GOTO/GOSUB). Pri opisovani ruti-
ny pouZijte zkratek pfikazd (viz. manudl C64). Tim
se vejde cely program do jednoho radku.

Aby se program dal precislovat, musi se nejprve
vedét na kterém misté v paméti se nachdzi. Kazdy
basicovsky program obsazuje u C64 v normalnim
stavu paméf 2048 a7 PEEK(45)+256* PEEK(46)-3.
PEEK(2049)+256° PEEK(2050) uddva, na které ad-
rese prvni fadek konci. Hodnoty na adresach 2051
32052, uréuji prvni Gislo fadku. (PEEK (1051
+256* PEEK(2052)) Druhé ¢islo fadku se najde v pa-
méti na adresach PEEK(2049)+PEEK(2050)*256+2
a PEEK(2049)+PEEK(2050)+3.

Zpatky k programu pro precislovani. Cisla fadki se
nachézeji pravé na adresdch A+2 (Low-bajt) a A+3
(High-baijt). Z uspornych duvodi poukneme na mis-
to A+2 hodnotu z (2=0,1,2,...n—1;n predstavuje po-
¢et fadkd Basicovského programu, ktery mad byt
pretislovan, véetné jednoradkové rutiny) a na misto
A+3 hodnotu 0. Program v Basicu miize mit maxi-
malné 255 fadkd (max. hranice pro 1 bajt). Jinak
bychom museli rutinu rozepsat do dvou fadku:

1 FOR A=2049 TO PEEK (45)+PEEK(46)*256-
3:POKE A+3,2/256:POKE A+2,
2-INT(2/256)* 256

9 A=PEEK(A)+PEEK(A+1)*256~1:2=2+1:NEXT

AUTOMATICKY LOADING A START

Flopyspeedery maji docela uzite€nou funkei, ktera
uSetfi ¢as. Automaticky loading a start programu
vyiidi jednim prikazem.

Ostatni potrebuji pro loading a start dva oddélené
prikazy:

LOAD ,program“,8 <RETURN>

RUN <RETURN>

Zadani prikazu

LOAD ,program*,8:RUN <RETURN>

moc nepomuze. VSechny dalsi prikazy stojici za pfi-
kazem LOAD jsou ignorovany. Pfesto fedeni existu-
je. Zadejte nejprve prikaz pro loading aniz byste
stiskli RETURN.

LOAD ,program™,8:

Ted pfijde vlastni trik. Stisknéte zaroven klavesy
<SHIFT> a <RUN/STOP>. Vysledek bude vypadat
takto

LOAD ,program“,8:LOAD

SEARCHING FOR PROGRAM

LOADING

READY.

RUN

Program se jednim prichodem natahne a odstartu-
je. USetrili jste néco malo klapnuti kldves a nemusite
celou dobu natahovdni sedét u poéitace a Cekat kdy
u7er

Zdiivodnéni funkce je az prekvapivé prosté. Roz-
hodné pii ném nezapadneme do taji programovani
strojového kodu. Nesmite zapomenout, Ze kombi-
nace klives <SHIFT> + <RUN/STOP> neni nic jiného
nez postupné stisknuti kléves:

<L><0><A><D><RETURN><R><U><N><RETURN>

Po prvnim RETURN se C64 pokusi proveést prikaz:
LOAD,program®,8:LOAD

Prvni LOAD pochézi z nadeho ruéniho zadani, druhé
2 kombinace kldves <SHIFT> + <RUN/STOP>. Vzpo-
miméte si jesté? C64 zapomene pfi provadéni prika-
2u LOAD véechno, co stoji za dvojteckou. Druhy
piikaz LOAD je pin& irelevantni, zbude z néj pouze
<RETURN>. Po loadingu je C64 pripraven pro dalsi
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zédévanf. Tady najdou své uplatnéni dalsi kldvesy
2 textu SHIFT-RUN/STOP.

Prikazy

RUN <RETURN>

nebudou tedy pochopeny jinak nez byste je napsali
znak po znaku.

RUN NA DVA STISKY KLAVES

Za predpokladu, Ze se v paméti pocitaCe nachdzi
néjaky program mizeme provest jeho odstartovani
zeni funk&nich klaves cartridgi, ovdem ucinné je
i stisknuti kldves:

K <SHIFT> + <RUN/STOP>
Obrazovka bude vypadat ponékud chaoticky:

KLOAD

?SYNTAX ERROR

READY.

RUN

Prikaz LOAD bude ignorovan, protoZe ve spojeni
s klavesou K (podle libosti jinou) nedava smysl, resp.
dadva syntakticky nesmysl. Existuje jen prikaz LOAD
nikoli KLOAD nebo jiny. Po hldseni SYNTAX ERROR
je tedy proveden kyzeny RUN.

Prirucky pro Basic V2.0 nechavaji otevienu spoustu
otdzek. Ukdzeme feSeni nékterych z nich.

PRVY ROZMER

V commodorském Basicu je u dimensovanych pro-
ménnych 11 standardnich prvki. Aniz byste dopre-
du dimenzovali pole A,mUzZete pouzit napfiklad pfi-
kaz PRINT A(10) nebo (A10)=19 a presto nedosta-
nete hiddeni? BAD SUBSCRIPT ERROR. Funguje to
proto, Ze Basic pii startu vSechna pole, jedno zda
numerickd Ci fetézcovd, bere s Cislem 10 (po&itdni
zatina nulou, dohromady jich tedy miZe byt 10).
Jako kuriozita plsobi, Ze po zpracovani jednoho
z obou prikazli zpisobi DIM A(10) ?2REDIM'D ARRAY
ERROR presto, Ze zadné pole dosud dimenzovino
nebylo.

NEXT PLEASE !

Prikaz NEXT uzavirajici smytku FOR...NEXT byv4
zpravidla opatren jen jednou proménnou. MiZete jej
vSak vyuzit i tak, aby uzaviral vice proménnych. Po-
radi NEXTA: NEXTB: NEXTC se dd jednodude stih-
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nout do jednoho NEXTA,B,C. Vedle Easove uspory je
devizou tohoto zpisobu zdpisu pfehlednost.

Co JE CMD?

Zapomeiite na znamou americkou firmu. Asi znéte
piikaz CMD, ktery slouZi k vysilani dat na periferni
pristroje jako treba tiskarnu. Abyste vypsali pro-
gram tiskarnou, zadeijte ji:

OPEN4,4: CMDA4: LIST

Otédzka pak stoji: Co znamend zkratka CMD? Vznikla
z anglického ,CHANGE MAIN DEVICE", tedy prepnout
hlavni pfistroj.

Déle, jen dale.

Pfikaz CONT mize byt po preruseni programu kld-
vesou RUN/STOP nebo po pfikazu END nebo STOP
pouZit k tomu, aby se program dal spustit od mista
preruSeni. Co se vSak stane, narazi-li pocita¢ na
CONT béhem programu. Potom CONT vede na ne-
konetnou smytku. Mimochodem, piikazy END
a STOP se skutecne liSi jen tim, Ze v pripadé END se
objevi hlaseni BREAK IN XXXX. Jinak jsou oba prika-
zy identické a zaménitelné.

Jakou €iselnou hodnotu ma te¢ka ?No, kolik? Nic!
Lépe feceno 0. Vzdy, kdyz se md pouzit cifra 0, je
dobré ji nahradit teckou. Basic provadi prikazy s tec-
kou rychleji nez s nulou. Jinymi slovy:

10 POKE 53281,.: POKE 53281,1: GOTO 10
bézi rychleji nez vyznamové stejny radek:
10 POKE 53281,0: POKE 53281,1: GOTO 10

DATA fadek

Nuly v DATA radcich mohou byt jednoduSe vyne-
chany. USetii se tim misto v paméti a prsty pfi psa-
ni. Namisto:

10 DATA 34,0,2,45,0,0,23,0,0,0,2
se muZe také napsat
10 DATA 34,,2,45,,23,, .2

1 rire

RovnéZz tak se daji udetiit uvozovky v .prazdnych
fetézcich” v datech. U retézcl je pozoruhodnd je3té
jedna zviastnost. Pokud maji v datech nalézt uplat-
néni znaky vytvdrené SHIFTem, musi byt texty vsa-
zeny do uvozovek, sic je interpreter prevede do tzv.

token.
(V)

10
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Nakup jednoucelovych titulkovacich zafizeni pro vi-
dea se musi majitelim C64 nutné jevit jako mrhani
finanénimi prostredky. Jejich milacek totiz zviddne
otitulkovani videofilmu také. Zalezi jen na tom jaka
je predstava o titulcich.

Naznacend uloha je v zdsadé feSitelnd dvéma zpl-
soby. Prvy nevyzaduje zadné zvladtni zafizeni. Po-
stacuje zakladni konfigurace pocitace tj. C64, diske-
tova jednotka Ci dataset a vhodny program. Titulky
se vytvofi do grafickych obrazovek. Na videopasku
se pri zaznamu necha vhodné dlouhd mezera a titul-
ky se do ni vlozi,

Druhy, profesiondini pfistup, predpokldda nasazeni
digitdiniho genlocku, ktery umoziuije titulkovani do
obrazu.

Zatnéme vSak od zaddtku, od toho nejjednodudsi-
ho. Prvni, dilezitd oldzka, ktera kazdého okamzité
napadne zni: A jak vlastné dostanu titulky na pasek?
Nejprve musi byt C64 pripojena k videorekordéru.
Principialné Ize spojeni obou pfistroji provést dve-
ma zpisaoby. Pies anténni zditku (HF cestou) nebo
z videovystupu pocitace.

K propojeni pres anténni vystup jen pdr poznamek
Koaxidlni kabel prijde pfipojit do videa na misto
anténniho vstupu. Potom zvolte na videorekordéru
kanal 36. Signal z C64 mUlZete zaznamenat jako kaz-
dy jiny televizni signdl.

Tento postup ma pdr nevyhod. Kvalita obrazu je
ponékud horsi nez pfi pouZiti videosigndlu. Takeé
ozvudeni ze stereozafizeni ¢i magnetofonu je kom-
plikované, nebof videorekordér nemd moznost sou-
¢asného nebo nasledného ozvuceni. Audiosignalem
musite totiz napdjet pin 5 audio/video zditky C64.
Pro tuto aplikaci neexistuje Zddny hotovy kabel, mu-
site si jej tedy zhotovit sami. DUlezité je, ze mimo
piny 5 a 2 nejsou obsazeny Zadné dalSi.

Piejdéme ke spojeni pres audio/video vstupy. Pro-
blematika je komplikovanéjsi o to, Ze existuje cela
fada rozdilnych norem pro konektory. Vétsina vi-
deorekordért je opatiena oddélenymi koaxidinimi
vstupy cinch nebo BNC pro video (jeden) a audio
(dva) signdl. K propojeni pouZijte kabel na jehoZ
jednom konci je pétikolikovy konektor a na druhém
konci dva konektory cinch (BNC), z nichZ jeden vede
video a druhy audio. Konektor pro videosignal byva
Cervené barvy. Propojte jej se zdifkou VIDEO IN na
videorekordéru. Na audio vstup videorekordéru ma-
Jete privést signal ze stereozafizeni nebo magneto-
fonu a podmalovat titulky hudbou. Konektor cinch
na kabelu k monitoru zustane nevyuZit.

Kabely k monitordm 1084S zasadné nepouzivejte.
Nevedou totiz kombinovany videosigndl, nybrZ od-
délené signaly pro jas a barvy.

Pokud vas videorekordér nema oddélené audio a vi-
deovstupy, musite pouzit kabel s dvacetikolikovym
Scartem nebo Sestikolikovym DIN, podle toho jaky-
mi vslupy je vas prisiroj osazen. Tyto kabely maji
véak nevyhodu v nemozZnosti souc¢asného ozvuceni
titulkl. Pak nezbude neZ kabel si zhotovit (nechat
zhotovit) sami.

K zdznamu samotnému neni potreba dodavat snad
nic. Ponechdvam prostor plné vasi fantazii.

Pro tvorbu viastnich titulkd Ize vyuzit nejrizngjSich
programi. Do skupiny programi pro vytvareni po-
¢itacovych dopist, pozvanek a reklam patri:

Omega Writer

Program existuje i ve verzi pro dataset. Ma nékolik
madd. Pro vytvdreni napisd slouzi mod edit. Titulky
bézi po obrazovce ve formé horizontalné plynouci-
ho textu zprava doleva Ci obracené. Rychlost skro-
lovdni je mozno dvakrdt zménit (rychle, pomalu),
popfipadé uplné zastavit. Program umozfiuje do-
provodit plynouci text i hudbou z pocitace.

Super Wriler Classic

Na rozdil od predchoziho programu lze pfi psani
textu ménit znakové sady. Stejné jako u Omega Wri-
ter je text doprovézen hudbou. Obrazovku postupné
zap!ni pismena, kterd byt doplnéna riznymi efekty
( text na pozadi hvézdné oblohy ...). PIna obrazovka
skroluje nahoru.

Podobnych programi existuje cela rada.

Dale je moZno pouzit grafické programy jejichZ sou-
Gasti je funkce TEXT. Takovym programem je ART
Studio. Protoze je program uréen pfedevSim pro
malovani na obrazovku, daji se titulky doplnit celou
fadou obrazki a drobnych grafik. Ke stejnému uce-
lu se d4 pouZit i program Supergrafik 2 (moznost
zmeény velikosti pismen, nemozZnost skrolingu).
ZvI4&té vhodné se jevi pouZiti programi z dilny
Scanntronik poinaje populdrnim Printfoxem pres
Eddison k Videofoxu.

0 Printfoxu bylo jiZ par odstavel ve FUNu napsano,
zminim se tedy o pogramu pro kresleni Eddison.
Program vychdzi 2 HiEddi a HiEddi+. Vyznacuje se
snadnosti obsluhy. Aktivaci funkci je mozno provest
bud z menu na spodnim okraiji obrazovky nebo z kld-
vesnice. Viechny funkce pro kresleni Ize odzkouset
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na nedisto pruznym obrazcem sledujicim koncovy
bod kurzoru. Tyké se to i texiu, ktery se da do obraz-
ki doplnit. Napsany text mize byt libovolné poloho-
van a nakonec fixovén.

- program vyuzivd grafickou pamét 640*400 bo-
do.

- ma vSechny standardni funkce dobrého malova-
ciho programu primky, obdélniky, kruZnice, elip-
sy, funkce sprej, vymazavani a vypliovani ohra-
nicenych ploch.

- kresleni a mazani rizné tlustymi Stétci.

- volné definované sprajty.

PREDSTAVUJEME . . .

s o

- na bod presné definované oblasti mohou byt pre-
sunovdny, kopirovany, otaceny, zrcadleny a lo-
gicky spojovany. Mohou byt i stupriovité zvétSo-
vany a zmensovany.

- 20 nejriznéjSich vzorki pro vyplnéni obrazci.

- funkce TEXT s riiznymi moZnostmi (tlusté, Siro-
ké, vysoké pismo). Ménitelné znakové sady.

- funkce ZOOM pro presné editovani

- zobrazeni soufadnic v bodech ¢i milimetrech. Vol-
né definovatelny poCdtek soufadnic.

- vysiup na tiskarny kompatibilni Epson a Commo-
dore jak 9 tak i 24 jehliCkove.

(pokracovani)

(V)

TEX

NajCaste|Sie vyuzitie osobného pocitaca po hrach je
pravdepodobne na spracovanie textu. Oproti lacnym
pisacim strojom ma spracovanie textu pomocou po-
¢itaca mnohé vyhody. Jednoduché opravovanie
chyb, moZnost kedykolvek texty opaf vytlaéif ¢i archi-
vovaf. Commodore 64 mé potrebny vykon na spra-
covanie textov, pokial nemdme zvySené naroky na
rozsah, i Specidine funkcie. Predstavovany textovy
editor umozni aj uzivatefom C64 plnohodnotne pra-
covaf s textom, vyuzit svoj pocitac pri praci,

DIAKRITIKA

Textovy editor CStext disponuje tplnou Ceskou, aj
slovenskou diakritikou na Grovni vstupu aj vystupu.
Textové okno na obrazovke je riedené graficky, na-
kolko zabudovany textovy méd C64 neumoziiuje
vytvaraf vacSie znaky ako 8x8 bodov. Zakladny znak
pri editovani na obrazovke bude maf rozmer 8x12
bodov, na obrazovke sa d4 naraz zobrazif 16 texto-
vych nadkov. Ceske aj slovenské znaky méZzu existo-
vat sicasne v texte, ako aj na obrazovke, prepina sa
iba kldvesnica.

KLAVESNICA

Pre slovenské a Geské znaky je klavesnica predefi-
novand podfa vzoru Eeského, slovenského pisacie-
ho stroja. Potas pisania texty je mozné fubovolne
prepinat medzi Geskou, slovenskou a pdvodnou kli-

OVY EDITOR CSTEXT

vesnicou C64. Tak je moiné do textu vpisaf vetky
existujuce znaky. Spolocnym problémom pre Eesku
aj slovensku kldvesnicu zostdva vhodné preznace-
nie kidves. Obsluha kldvesnice je rieSend tak, Ze
bude mozZné inStalovaf aj driver pre externtu Kkla-
vesnicu. Pripojenim bezkontaktnej kldvesnice z PC
AT/XT ziskate stabilny systém na spracovanie textu.
V sucasnej dobe je mozné si velmi lacno obstaraf
klavesnice z poCitacov PP06. Pocitac nestél za vela,
ale klavesnica je kvalitnd, vydrzi podstatne viac ako
na C64. Kldvesnice pocitatov PC je moiné pekne
preznacif pomocou nalepiek, ktoré st bezne v pre-
daji. Na pripojenie externych klavesnic bude vyuZity
joystickovy port ¢.1, pretoze USER port vyuziva vela
majitefov C64 na pripojenie paralelnej tlaciarne.

KAZETA CI DISKETA?

VSetky vlastnosti editoru mazu wyuZif iba ti, ktori
viastnia disketovi jednotku. Oviem pre majitelov
datasetov pripravujeme kazetové TURBO rutiny, ktoré
umoznia s editorom dobre pracoval. S kazetou ne-
bude mozné nahravat fonty pocas tlage, bude ale
mozné postupne dofahovaf z kazety texty na tlace-
nie (jednd sa o texty, ktoré sa naraz nezmestia do
pamati). V kazdom pripade budd mact editor pouzi-
vaf aj ti, ktori nevlastnia floppy. Malé obmedzenia,
ktoré im vzniknu budi skor stratou ¢asti komfortu,
ako podstatnymi prekazkami.
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OBRAZOVKA

Z4akladnd obrazovka editoru je rozdelend na pra-
covnu plochu textu a dialégovy riadok. Pomocou
dialdgového riadku zaddva uzivatel prikazy pre edi-
tor, pripadne obdrzi chybové, Ci iné hldsenia a vy-
sledky. Editovanie textu prebieha beznymi editova-
cimi operaciami, pomocou kurzoru. Znakovd sada,
ktord je pouZita pre zobrazenie na obrazovke sa da
jednoducho vymenif za ind. UZivatel ma moznost
pomocou FONT EDITORU pre bodové znaky vytvorif
si vlastné znakové sady pre obrazovku. Pismo, po-
mocou ktorého sa edituje text na obrazovke ma
velkost 8x12 bodov, aby bolo dobre Citatelné aj na
beznych televizoroch, alebo kompozitnych farebnych
monitoroch.

VYSTUPNE ZARIADENIE

Hlavnym umyslom pri tvorbe textového editoru pre
C64 je snaha umoznif majitelom tejto lacnej techni-
ky jej pinohodnotné vyuzitie. Preto sa chceme za-
meraf hlavne na vyvoj driverov pre rozne zariadenia,
plottery, tlagiarne, pripadne aj elektronické pisacie

stroje. S tym vSetkym bude moct novy= tedevy’ edi-

tor pracovat. Tvorba driverov pre tla¢ musizohfadno-
vaf zdujem a potreby zo strany vuZivatelov. Zakladné
zariadenia, o ktorych si myslime, Ze s najviac rozsi-
rené, budu podporované uz pri uvedeni editoru,
dalSie budu priebezne doplnené podfa zaujmu maji-
tefov.

ZAVER

Texlovy editor, ktory stru¢ne popisuje tento ¢lanok,
bude mozné si objednat u firmy Comotronic v kaze-
tovej i disketovej verzii. Cena editoru bude nizka,
aby si mohli editor zakupif vSetci zdujemcovia, ktori
potrebuji na svojom C64 spracovdvaf text. Cena
editoru sa bude mierne odliSovaf podfa driveru pre
tlaC textu. Pre kazdu tlaciaren Ci plotter nie je napi-
sanie obsluzného programu rovnako ndrocné. Pri-
padni zdujemcovia o blizSie informacie mozZu pisaf
na adresu:

Branislav Billa
Za poStou 9/A
920 01 HLOHOVEC

VEKTOROVY FONT EDITOR

Program FONT EDITOR sluZi na vytvdranie vektoro-
vych znakovych saborov, ktoré mozu dalej vyuzivat
rozne programy pre plottre (znakové sady vytvore-
né v tomto programe pouziva aj PLOTTBASIC Il a edi-
tor CStext).

ZAKODOVANIE ZNAKU

Znak je uréeny relativnymi suradnicami svojich
vrch'olov vzhladom na favy dolny roh zvoleného zna-
kového pola. Jednotlivé vrcholy su, alebo nie sd
. Pospdjané usetkami. Na vykreslenie takto definova-
neho znaku potrebujeme len prikazy MOVE (presun
S0 2dvihnutym perom) a DRAW (presun so spuste-
nym perom), za ktorymi nasleduju suradnice bodu.
Aby kédavanie bolo tspornejSie, neuvadza sa pred
kazdou dvojicou stradnic prikaz DRAW PouZije sa
len viedy, ak sa 2acina nova lomend Giara. Za DRAW
je teda mozné zapisaf niekofko dvojic stdradnic, pri-
com pero sa bude medzi nimi pohybovat spustené
(pospdja ich seckami), pokial kresliaci program
nenarazi v kade znaku na prikaz MOVE. DalSim zlep-
Senim je zavedenie prikazu JUMP — skok na fubo-
volny znak sady. Napriklad, ak sa uZ v sade na-

chadza pismeno ,a", zakddovanie pismena ,4“ bu-
de pozostavat z vykreslenia dlzna a skoku na kod
pismena ,a”“. Kresliaci program najprv vykresli dizen
a po prikaze JUMP pokracuje kreslenim znaku ,a"
Pouzivanim prikazu skoku sa podstatne zniZuje pa-
mafovy rozsah znakovej sady, aj praca pri jej tvorbe.
Koniec definicie znaku je uréeny kddom END.

POPIS PROGRAMU

Pracovna obrazovka FONT EDITORu je rozdelend na
dve Gasti, farebne odligené. Lavu Gast tvori oblasf
200 x 200 bodov, na ktorej sa zobrazuji znaky. Pra-
va Cas{ obrazovky sliZi na komunikdciu s uzivate-
fom, zaddvanie a editovanie znakov. Zakladné menu
poskytuje tieto moznosti:

NEW CHAR - vytvaranie nového znaku

DELETECHAR - vymazanie znaku z pamati

EDIT CHAR - editovanie vz vytvoreného zna-
ku

JUMP TO CHAR - skok na znak

LOAD FONT - nahratie fontu z diskety

SAVE FONT - ulozenie fontu na disketu
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V hornom riadku je zobrazeny ¢isleny kod aktualne-
ho znaku. Vytvorenie nového znaku je jednoduché.
Najprv sa kldvesami F1-F7 presunieme na taky Ci-
selny kad, ktory chceme vytvaranému symbolu pri-
radif. Funkcia JUMP TO CHAR sld7i na rychly presun
K poZadovanému kodu. Po volbe funkcie NEW CHAR
zaddvame postupnost prikazov MOVE, DRAW
a JUMP s prislusnymi parametrami. Editor je
Ciastocne samoopravny - nedovoluje zadanie
nespravnych suradnic (mimo rozsahu) alebo nede-
finovanych prikazov. Po kazdom zadani stradnic sa
prislusny prikaz vykond v grafickej asti obrazovky,
znak sa postupne vykresluje uz pocas editicie. 7a-
danim kédu ukonéenia znaku alebo prerusenim za-
ddvania sa vratime do menuy. Korekcie a upravy sa
potom mézu vykonat zvolenim funkcie EDIT CHAR.
UmoZiiuje mazanie riadkov, vkladanie novych riadkov
a zmeny stradnic vrcholov. Pri pohybe kurzora po
riadkoch sa analogicky pohybuje graficky kurzor

(biela bodka) po editovanom znaku. Pre lepgiu
orientdciu v grafickom poli sa dé funkciou GRID vy-
volaf mriezka s delenim po 10 bodoch. Zmenu sij-
radnic je mozné vykonaf priamo — zadanim novych
ciselnych hodnot, alebo v $pecidlnom interaktivnom
rezime. Po zapnuti interaktivneho rezimu riadkovy
Kurzor zostane staf na zvolenom riadku a kurzoro-
vymi kldvesami sa vykonavaju pohyby vrcholu, na
ktorom sa nachadza graficky kurzor. Zmenou si-
radnic vrcholu sa sicasne meni tvar znaku. Kazdy
pohyb grafického kurzoru je kopirovany zmenou
Ciselnych hodnét siradnic na prislusnom editova-
nom riadku. Vytvorenu znakovi sadu je moiné za-
pisaf na disketu a kedykolvek dalej upravovat, alebo
dokoncCoval. Vektorovy znakovy subor ] 0znaceny
priponou ,..fnt".

KOMPATIBILITA ZNAKOV

Znakové sady, vytvorené vo FONT EDITORE maju
maximalne 139 znakov. MdZu obsahovaf vietky slo-
venske a Ceské znaky, vietky Specialne CBM znaky.
Maximdlny pamafovy rozsah na jeden font je 12kB.
Relativne sdradnice znaku sa mdZu pohybovat v roz-
sahu 0 az 199 bodov pre obidva smery. Namiesto
znakov sa daju editovat aj rozne ikony a Specidlne
symboly. V programe PLOTTBASIC |1 sa potom daju
s nimi prevddzaf rozsiahle operdcie ako so znakmi.
Format kdédov vytvoreny FONT EDITOROM budi
podporovaf aj dalsie programy s cesko-slovenskou
diakritikou.

N
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Okrem ciarovej, vektorovej grafiky a vekloroveho tex-
tu je niekedy potrebné vytlaCif z poCitaca aj grafiku
typu hardcopy. Pri tomto type grafiky nie je obrazok
definovany veklormi, ale pevnou bitovou maskou.
Takyto druh grafiky sa dobre tlaci na tlaCiarnach,
prefoze sa v podstate jedna o farebne body, uspo-
riadané v matici. Pri pouZiti plotteru nie je mozne len
napodobif fungovanie tlaciarne, grafiku je treba
vykreslif uréitym postupom, ktory bude zohfadno-
vaf druh udajov.

ROZLOZENIE GRAFIKY NA CIARY

Obrdzok vylvoreny v grafickom editore obsahuje
okrem vodorovnych a zvislych ¢iar a) nepravidelngé
utvary aplné plochy. VSetky utvary grafiky je
potrebné pre plotter rozloZif na useCky, v kiorych
kresleni ma plotter pred tlagiarfiou urcité prednosti
Ak zohladnime Sirku pouzitého pera, podari sa nam
tymto sposobom vykreslit pekné piné plochy, ktore
budu maf vaésiu sytosf ako pri pouzili ihlickovej
tlaciarne. V niektorych obrazkoch previddaju ciary
vodorovng, v inych zase zvislé. Program sa musi
rozhodnuf, aky typ Ciar v obrazku prevlada, vyhfa-
ddvaf ich a postupne kreslif. Inteligentny algoritmus
pre vyhfadavanie ciar a farieb obsahuju vietky dalej
predstavované programy pre tla¢ hardcopy.

HARDCOPY PRE PLOTTER

Qbr. 2

FORMAT GRAFIKY

Na C64 moZe jemna grafika vystupoval v dvoch
zakladnych rezimoch: Hires (320 x 200) a Multico-
lor (160 x 200). V rezime Hires platime za vacsie
rozlisenie nutnosfou pouzif vjednom atribute len
dve farby. Medzi tymito dvomi médmi nie je mozné
grafiku prevadzal bez straty kvality a informacie.
Rozne grafické editory podporuji jeden z dvoch gra-
fickych mddov, maji rozne prevedenie a format
zaznamendvanych dat. Niektoré pracuju s kazetou,
iné len s disketovou jednotkou. NajznamejSie edito-
ry aich tvar vystupnej grafiky sme podporili pre
plottery sadou komfortnych driverov. Z ostatnych
editorov, kforé pracuju so $tandardnym rozmerom
grafiky je mozné obréazky vzdy previes{ do zékladnych
formatov pomocou programov na prevod. Jedno-
duché programy pre prevod formdtov su k dispozi-
cii, alebo si ich niektori uzivatelia napiSu aj sami. Za
zakladny formdt grafiky sme 2zvolili tvar, ktorym
nahrdva program ART STUDIO pre Hires a program
Koala Painter pre grafiku Multicolor. K dispozicii je
este driver pre editor Vidcom 64 a Specidlny pro-
gram pre tlac grafiky z vyborného editoru Star
Painter.

ART STUDIO - HARDCOPY V5.0

Program Hardcopy V5.0 tvori spojovaci ¢lanok medzi
ART STUDIOM a plotterom. Okrem rutin potrebnych
pre tlac grafiky je vybaveny aj ovladaCom joysticku
a TURBO rutinami pre ukladanie grafiky na kazetu.
Majitelia datasetov tito moznosf urcite ocenia, pre-
toze samotné ART STUDIO poskytuje pre archivaciu
len pomaly zaznam. Jeden obrdzok sa takto na-
tiahne aj na 50 otdcok kazety. Program HARDCOPY
V5.0 pred nahratim grafiky v TURBE vykonad aj
kompresiu dat, takZe obrazok je za niekolko sekind
na paske. Pri opatovnom kresleni je okamzite
k dispozicii. Ovlddanie programu je realizované
komfortne, pohyblivou Sipkou, ktord sa riadi
joystickom v porte 2. Program kresli inteligentnou
rutinou, ktora vyhladdva ciary aj farby, berie do tva-
hy aj hribku pouzZitého kresliaceho pera. Obrédzky je
mozné fubovolne zvacSovaf, od velkosti poStovej
znamky az po vefkost, ktord vyplni plochu formatu
Ad4. Na kvalitu kresby ma vplyv kvalita pouzitého
pera a papiera. TuSové kresby vychadzaju kvalitne
na kriedovom papieri, pri moznosti vymeny fa-
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rebnych pier sa dd kreslit farebné hardcopy,
napriklad vytlaGif obrdzok z hry.

VIDCOM 64 - HARDCOPY V6.0

Je rieSeny podobne ako V5.0, ma tiez zabudovane
rutiny pre obsluhu kazety, joysticku. Poskytuje, po-
dobne ako bazovy editor VIDCOM, moznost kresle-
nia vo vsetkych typoch grafiky. Kreslenie je mozné
a] vo farbach, réznou hrubkou pera s fubovolnym
zvacsenim

KOALA PAINTER - HARDCOPY V7.0

Velmi rozsirenym a pouzivanym editorom pre grafi-
ku MULTICOLOR je editor Koala Painter. S progra-
mom HARDCOPY V7 0 mozte vytlacif farebni MULTI-
COLOR grafiku v jeho formdte. Tento format podpo-
ruju aj niektoré moduly pre vyberanie grafiky
z programov, napriklad HARDCOPY MODUL II. Dri-
ver V7.0 ma ovladanie rieSené Sipkou a joystickom,
prikazy su zoradené v okndch podobne ako
u predchadzajucich hardcopy programov. Spolupra-
cuje iba s disketovou jednotkou, podobne ako Koala
Painter. V obrazkoch mazte zmenif farby, otécaf ich,
zvacsovat. Program md zabudované automaticke vy-
sunutie papiera @ manualne ovlddanie pisacej hlavy
pomocou joysticku.

STAR PAINTER - HARDCOPY V8.0

Velmi vydarenym editorom je Star Painter. Md zabu-
dovanu velku kresliacu plochu a mnohé uZitocné
funkcie, ktoré ho preduréuju na spracovanie schém,
grafov, Stitkov a roznych dalSich aplikicii. Program
V8.0 umoznuje tlacif v nom vytvorent grafiku na
plotteroch. Pred tlacenim sa daju v programe vyko-
naf zdkladné operacie s grafikou, zvacsenie, otaca-
nie, inverzia. Co je doleZité, program podporuje az
12 rychlosti kreslenia plotteru. Pri kresleni roznymi
typmi pera je potrebné pre dosiahnutie maximaine;
kvality spravne uréif rychlost tlace. Napriklad pri
kresleni tuSom nesmie byf rychlost prili§ velkd, aby
pero stailo kreslif a aby nedo3lo k jeho poskode-
niu. Program md ovladanie rieSené pomocou ikon
a pohyblivej Sipky.

PREVOD GRAFIKY Z0 ZX SPECTRUM

Program ART STUDIO existuje aj vo verzii pre poci-
tace ZX SPECTRUM a kompatibilné, to znamena ZX
SPECTRUM+ a DIDAKTIK GAMA. Pre tieto pocitace
existuje aj velké mnoZstvo dobre; grafiky v hrach
a programoch. Zaujimavou problematikou je pre-

nos grafiky ZX SPECTRUM do pocitaca C64 a jej
nasledné spracovanie, pripadne vytlacenie.

PROGRAM SCREEN PIRAT V1.0

Pomocou tohto programu mozete previest grafiku
ZX SPECTRUM do C64 bez nutnosti pouzitia dalSich
hardwarovych doplnkov. Staci zasunuf kazetu, na
ktorej je nahraty obrazok zo sinclairovského ART
STUDIA do datasetu a pomocou prikazov programu
SCREEN PIRAT mozte tito grafiku priamo preéitaf
a nahraf si ju na kazetu alebo disketu vo formate
ART STUDIA. Program podporuje aj zdznam na Ka-
zetu v TURBE spolu s kompresiou dat, takze zosni-
mant grafiku mozte priamo tlaéif programom
HARDCOPY V5.0. SCREEN PIRAT umoznuje aj vybe-
ranie obrazkov priamo z hier na ZX SPECTRUM. Ma
zabudované ucinné funkcie na prehfaddvanie progra-
mov pre SPECTRUM na grafiku. Daju sa vybraf ako
litulné obrazky, tak aj obrazky, .schované” v progra-
me, alebo ich Casti, vSetko vo farbdch Obsluha je
vefmi komfortnd e jednoducha, program ma peknt
graficku dpravu.

[PILOTTEIASIE (]
SCdRladnd clarovd grafifa

Obr. 3
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ZAJIMAVE PRODUKTY CMD

MEGA RAM DISK PRO C64

Americkd firma CMD (Creative Micro Devices) uved-
la na trh v lofiském roce vedle flopydiskové jednot-
ky na diskety 3,5 inch FD 4000 (bylo o ni pojedndno
v patém Cisle Funu) a harddisku (20 resp. 85 Mby-
te) také modul RAM link. Jednd se o RAM disk Jeho
kapacita ho fadi do Spicky perifernich pristroji pro
expanzni port C64.

Hovorit v tomto pfipadé o modulu snad ani nema
vyznam, protoZe se jedné o stabilni plechovou kra-
bici s mirami; 15 em $ife, 13 ¢m hloubka a 5 cm
vyska, Cely pristroj vazi ca 1 kg, proto je uloZen na
gumovych nozkach, takze expanzni port nemusi nést
plné zatizeni. Doddvka je dopinéna napéjecim zdro-
jem a obsahlym manualem v anglictiné. Do pristroje
je vestavén flopy speeder ,Jiffy DOS™.

Zakladni deska nese sloty pro zasunuti paméfovych
moduld SIM RAM o kapacité 1 nebo 4 Mbyte. Maxi-
malni kapacita paméti muze dosahnout neuvéritel-
nych 16 Mbyte. Jako prisiuSenstvi je mozno k mo-

dulu objednat i akumulator, ktery jednou ulozena
data podrzii pfi vypnutém zdroji nékolik hodin (napf.
pii transportu pristroje).

Instalace RAM link je jednoduchd. Pokud vlastnite
dal$i rozsiteni paméti pro C64 (Commodore 1750,
1764 nebo Georam) uZivite i ta, nebof RAM port na
horni strané modulu umoZni jejich zasunuti. Vedle
se nachazi prichozi expanzni port, neni proto nutno
zbavit se ani dalsich rozsifujicich moduld.

Na zadni sténé jsou pfipoje pro napdjeci zdroj, aku
a mohutny 20 kolikovy konektor pro paralelni pfi-
pojeni harddisku. Mimochodem, disketa obsahuje
dva podplirné programy pro vzajemnou komunikaci
(RAM iink, HD s C64, resp. C128). Rychlost preno-
su dat ¢ini v modu C64 51 kbyte/s a vmodu G128
dokonce 100 kbyte/s. Jinymi slovy C64 natdhne
200 bloki v necelé sekundg!

Tento paralelni mod se dé zapnout a vypnout dveé-
ma prikazy, takZe ani programy se seériovym preno-
sem dat necini Zadné problémy.

RAM link toho dokaze mnohem vice i bez harddisku.
V pfistroji se nachazi kontaktni lista pro zasunuti
paméfovych moduld. Cel-
kova kapacita 16 Mbyte
odpovida ca 100 stranam
disket. Diky zminénym
SIM moduldm, které jsou
bézné znamé ve svété PC,
predstavuje rozSifeni pa-
méti tkon omezujici se na
pouhé zasunuti téchto
modult do pfipravenych
sokl. PouZitelné jsou jak
1 tak 4 Mbytové moduly.
Roz$irovani se miaze pro-
vadét v jedno Mbytovych
krocich az do kapacity 4
MByte a potom ddle po 4
Mbytech aZ do hranice 16
Mbyte. K plné spokoje-
nosti nam pfi testovani vy-
hovéla zakladni verze s 1
Mbytem.

K Eemu vubec takovou ka-
pacitu paméti vyuzit?
RAM link predstavuje al-
ternativni mohutnou flo-
pyjednotku. Ba, jesté lépe
podobné jako harddisk se
dd jeho pamét rozdélit do




o

casti, 6imZ prakticky vytvari v RAM nékolik floppy.
Modul vedle tzv. ,nativniho médu”, v némzZ se vy-
uZiva pind kapacita jako jedna floppy (!), umoziuje
emulovat znamé commodordcké jednotky 1541,
1571 a 1581. Déla to tak $ikovné, Ze funguji rizne
druhy datovych soubord (PRG, SEQ, REL i USR)
| piikazy B-R nebo M-R. RAM flopy je vybavena
presné jako origindl BAM, directory, stopami a sek-
tory. Stejné tak se da i pouZivat.

Pouze v jednom bodé se RAM link neshoduje v do-
sazenych hodnotach se svym vzorem flopydiskem.
Casy natahovani programii se podstatné zkrétily.
Doba loadingu harddisku s paralelnim kabelem se
jevi vedle RAM link jako koriské sprezeni vedle for-
mule 1. Pri prvém testu loadingu 200 blokového
programu jsme se domnivali, Ze zafizeni je porou-
chano, nebof v zapéti po zadani prikazu se rozsvitilo
hidSeni READY. Cas v sekunddch oznacovany jako
velmi rychly se tim jeSté snizil na zlomky sekund.
Potéditeind je 1 pfitomnost speederu |, Jiffi-DOS™ vy-
baveného prikazy pro listing directory bez ztraty
programu, kopirovaci funkci a obsazenim funkénich
kldves.

Privodni dokumentace je psana lehce srozumitel-
nou anglictinou.

V souhrnu je RAM link supermodul pro (64 a C128.
Zaujme nejen majitele harddisku, jejichZz pfistroj
urychli podstatnym zplsobem, ale i ostatninebot
predstavuije alternativni reSeni potreby velk# kapaci-
ty paméti. Celkovy dojem z pfistroje RAM link je
velmi priznivy.

Dulezité informace zkratkou:

RAM link je modul pro C64 a 128, jimZ se pripojuje
harddisk stejného vyrobce paralelnim kabelem. To
umoziuje podstatné kratsi doby loadingu. Dale RAM
link tvofi paméfové rozsiteni az na gigantickych 16
Mbyte. Paméf se da rozdélit na mensi césti vyuZziva-
né jako RAM disk s ultrakratkou dobou pristupu.

V modulu je absazen flopyspeeder ,Jiffy-DOS, kte-
ry pro ovlddani prinasi komfortni pfikazy.

- harddisk je s RAM link podstatné rychlejsi

~ prochozi expanzni port

- rozSifitelny na 16Mbyte

- pou?iti predchozich roz8ifujicich paméti je zacho-
vano

- provoz mozZny i bez harddisku

- obsahuje RAM flopy

- emuluje bézné flopydiskove jednotky

- exirémné krdtka doba pristupu

- velmi dobré pfirucka

- vyborné zpracovani (vnéjsi vzhled)

- zélohovani baterii mozné

- vestavény Jiffy-D0S

~ prepinatelna adresa pristroje

— vlastni napdjec

HARD DRIVE HD—40

Hard Disk, bez kterého dnes nemGze zidné PC exis-
tovat, je v kategorii 8.bitovych pocitact spiSe avlast-
nosti. Svédci o tom 1 skutecnost, Ze nasi katalogo-

. vou nabidku tohoto pri-
stroje vyuZilo opravdu
malo zdkazniki. Nicméné
jde o pristroj, kiery o tfi-

du zvySuje hodnotu sys-
tému C64 a tak neusko-
di, kdyZz si o ném rekne-
me vice.

Hard Disk k C64 nabizi
prakticky pouze jedna fir-
ma, Creative Micro De-
signs, Inc. (CMD) z USA.
Zjeji dilny pochézeji
i RAM-Link, RAM-Drive
a Jiffy DOS, déle pak 3.5"
disketové mechaniky FD
2000 a FD4000. V3echny
tyto produkty tvori pro-
my3leny komplet, bez pro-
bléml spolu spolupracuji
a navzajem se doplnuji.
Jejich vzajemné spolupra-
ci mizeme vénovat dalSi
¢lanek, bude-li zdjem, ale

w
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nyni se vénujeme jen nejdokonalejSimu produktu
CMD, Hard Disku HD 40. _
V dnedni dob& miniaturizace nas asi nijak neudivi
sebevice miniaturizovany pristroj, takze HD 40 se
svymi rozméry 13 x 8 x 25 cm neni zadny drobecek.
Robustni plechovy kryt spolu s 3.5% mechanikou
a elektronikou, zabezpecujici kompatibilitu skoro ke
vSemu, vaii 3.5kg, coZ je v porovndni se samotnym
C64 pofddnd vaha. Diky tomu v3ak snese disk pfi
troSe 5tésti | pdd se stolu, aniZ byste jej museli ode-
psat.

Indika&ni a ovladaci prviy na panelu HD

Predni ovladaci panel pfistroje je vybaven membra-
novymi tlacitky s mikrospinaci, cozZ je technika dnes
u piistrojl zcela b&Znd. Vyhodu m4 v tom, Ze prispi-
va k pfehlednosti ovlddaciho panelu. Kromé toho
obsahuje i fadu indikacnich diod LED:

POWER - dioda indikujici zapnuti HD

ACTIVITY - horni dioda indikuje pripravenost dis-
ku k pristupu

- dolni dioda sviti v okamzZiku pfistupu
na disk

ERROR - indikuje systémovou chybu, Ize nej-
snadnéji odstranit RESETem.

GEOS — indikuje praciv 0S GEOS

SWAP8 -~ knastaveni HD jako periferie 8

SWAP 9 - knastaveni HD jako periferie 9

WRITE PROTECT — indikuje SW nastavenou
ochranu proti zdpisu

RESET - HW reset disku

Konektory na zadnim panelu pfistroje

Konektory umoZiiuji propojeni pfistroje se systé-
mem Commodore 64/128, Amiga i PC. K tomu slou-
Zi vybaveni seriovym rozhranim |EE 448 i SCSI.

SERIAL - Kk propojeni se sériovym vstupem
pocitaCe C64/128 nebo dalsi sério-
vou periferii

AUXILIARY - nevyulZito, rezerva

PARALLEL - paralelni linka k pfipojeni RAM Link
modulu

POWER — k pripojeni sifového napdjeciho
zdroje

SCSI — k propojeni' s dal$imi SCSI periferie-
mi (daldim HD)

Obsah HD

KdyZ si HD40-85 koupite, nenf zcela prazdny, ale

=l LI 3

obsahuje fadu uZite€nych programil.

Je na ném naformatovano cca 20 adresaru (disket)

formdtu 1541,1571 a 1581 a do nékterych z nich

jsou nahrany programoveé baliky:

1. 1541 HD Utilities pro prdci poCitace C64/128 s HD,

2. 1541 prdzdné

3. 1571 Loadstar 128 - potitacovy Casopis s fadou
utilit i her

4. 1541 Loadstar 64 — pocitaCovy Casopis, verze
C64

5. 1581 format CP/M

6. 1541 komunikaéni program Q-link pro spojeni
pres modem (RS232)

7. Native prazdné

Prace s HD neni tak komplikovana, jak se na prvni
pohled zda. Pro prehlednost asi kazdy zvoli déleni
adresare HD na jednotlivé diskety. Mate-li néjaké
celodiskové firemni programy, typu PRINTFOX,
EDISSON nebo podobné, Ize je snadno pomoci do-
danych utilit piekopirovat do zvolené virtudini dis-
kety na HD a bézné s nimi pracovat. | pro tento el
je HD vybaven panelovym piepindnim na periferii
8(9).

HD je konstruovan tak, Ze jeho motor béZi neustdle,
C0Z ze zaCdtku plsobi ponékud rusivé, nebot jsme
zvykli na to, Ze motor disketové mechaniky se po
urcité dobé sdm zastvi. Ale jde jen o zvyk, motor je
tak tichy, ze si na jeho zvuk po chvili zvykneme
a prestaneme jej vnimat.

Pro béznou prdci s HD pak vystatime s dodanymi
utilitami a s nékolika piikazy, které umoZriuji pfistup
k datim na HD ( v naSem piipadé s nastavenim pe-
riferie €.12).

Otevieni poZzadovaného Eisla diskety (Partition)

OPEN15,12,15:PRINT#15,“CPCislo diskety*:CLO-
SE15

Nacteni adresare z nastaveného Cisla diskety
LOAD*$“,12

Naécteni souboru z HD do pocitace
LOAD“jméno souboru®,12

Z uvedeného vyplyvd, Ze HD je i pro C64 uZiteCnou
pomUckou, jejiz komfort ocenime az pfi jejim pouZi-
vani. Je sice v soucasnosti pro nds dost drahou
zalezitosti, ale i u nas jiz md své priznivce a uZivate-
le. Jisté predevsim pro své dobré viastnosti.

V)
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DOPISY CTENARU

HoODINY

Program HODINY vyobrazuje digitdlne ¢as v pra-
vom harnom rohu obrazovky nezavisle od dalSieho
programovania v Basicu. Je moZné nastavif aj budik.
Hodiny po nahrati prikazom Load ,Hodiny*,8,1 z dis-
kety spustime prikazom SYS 49152,H,M.,S. ZaH do-
sadime hodiny, M minuty, S sekundy. Budik nasta-
vujeme prikazom SYS 49569,H,M,S. Ked sa ozve,
vypneme ho mezernikom. Cely program sa vypina
RUNSTOP+RESTORE.

C150

PROGRAM : HODINY
CO00 : 20 FD AE 20 9E B7 EO 18 2A
CoOO8 : BO 1A BE EE C1 20 FD AE 59
CO10 : 20 9E B7 EO 3C BO OD BE 24
CO18 : EC C1 20 FD AE 20 9E B7 82
CO20 : EO 3C 90 03 4C 48 B2 BE 2
CoO28 : ED C1 A9 00 20 D1 C1 78 E9
CO30 : A9 3D A0 CO 8D 14 O3 8C 57
CO38 : 15 03 S8 60 EA AD 08 DC E7
CO40 : C9 09 FO 08 A 00 8D EE 7A
Co48 : C1 4C CA CO AD EE C1 C9 E7
COS0O : 01 FO F&6 20 59 CO 4C 8F 77
COS8 : CO AD ED C1 C9 3B FO 04 ES
CO&0 : EE ED C1 &0 AD EC C1 C9 ©9E
CO&48 : 3B FO 09 EE EC C1 A9 00 BF
CO70 : 8D ED C1 60 AD EB C1 C¥9 S
Co78 : 17 FO OC EE EB C1 A% 00 SC
CO80 : 8D EC C1 8D ED C1 &0 A9 &7
Cog8 : 00 8D EB C1 4C BO CO A? Al
CO90 : 01 BD EE C1 AD EB C1 20 CD
CO98 : F9 CO 8D EF C1 BC FO C1 1A
COAO : AD EC C1 20 F9 CO 8D F1 F7
CoAB : C1 BC F2 C1 AD ED C1 20 36
COBO : F? CO 8D F3 Ci 8C F4 C1 C3
COBE8 : AO 00 B9 EF C1 &9 BO 99 22
COCO : EF C1 CO 05 FO 04 C8 4C 4R
CCC8 : BA CO AD EF C1 AC FO C1 14
CODO : 8D 20 04 8C 21 04 A9 BA A4E
COD8 : 8D 22 04 8D 25 04 AD F1 36
COEO : C1 AC F2 C1 8D 23 04 8C 07
COE8 : 24 04 AD F3 C1 AC F4 C1 D1
COFO : 8D 26 04 BC 27 04 4C 97 16
COF8 : C1 BD F5 Cl1 A0 00 E9 09 F9
C100 : C9 3C BO 04 CB 4C FE CO 00
Ci08 : 8C F& C1 A? 00 CO 00 FO 9D
C110 : 07 88 EA 69 09 4C OD C1 EE
Ci118 : AC FS C1 8D F5 C1 98 EA 86
C120 : 38 ED F5 C1 AB AD F6 Cl1 5C
t128 : BO 01 60 18 &0 AD F7 C1 4B
Ci130 : AC FB C1 AE F? C1 CD EB 5SE
Ci138 : C1 FO 01 60 CC EC C1 FO DB
Cl140 : 01 60 EC ED C1 FO 01 &0 D2
Ci148 : A0 00 98 99 00 D4 CO 18 1B

: FO 04 C8B 4C 4B C1 A9 OF 85
Ci58 : 8D 18 D4 8D 03 D4 8D 02 E9
Ci160 : D4 A? OO0 8D OS5 D4 AQ FO 3A
Clé68 : 8D 06 D4 A9 21 8D 04 D4 9E
C170 : A2 FF BE 01 D4 A0 7F BC 3F
Ci78 : 00 D4 20 DE Ci1 EA FO 0OC 15
CiB0 : CO 00 FO 04 88 4C 77 C1 49
Ci88 : CA 4C 72 C1 A9 00 BD FA 14
C190 = C1 8D 18 D4 &0 EA EA AD 1D
Ci98 : FA C1 C? 01 FO 3A 4C FR OF
ClA0 : C1 20 FD AE 20 9E B7 E0O SE
CiAB : 18 BO 1A BE F7 C1 20 FD 7B
CilBO : AE 20 PE B7 EO 3C BO OD DA
CiB8 : 8E FB C1 20 FD AE 20 9E 4A
Ci1CO : B7 EO 3C 90 03 4C 4B B2 22
CiC8 : BE F? C1 A9 01 8D FA Ci1 E4
ClDO : 60 8D 0B DC 8D FA C1 60 OD
CiDB : 20 2D C1 4C FB C1 AD 01 OF
ClEO : DC C9? EF &0 AD 01 DC BD 1A
CLIEB = 01 04 60 01 0S5 IF 00 BO CE
ClIFO : B1 BO BS B3 B1 1E 03 01 F7
CIFB : 03 00 00 A0 OO CO 0Ol FO FD
C200 : 03 4C 31 EA A0 01 CO 00 EB
C208 : FO 12 A9 &0 8D DE CE 20 AE
C210 = B4 CE A? 00 8D 05 C2 A? FS5
C218 : S8 8D DB CE 4C A0 CE Q0 OC

KLAVESY F1-F8

Program sliZi na ozivenie klaves F1-F8. Najprv akti-
vujeme testovaciu rutinu prikazom SYS 52882. Po-
tom definujeme kldvesy. Prikazom SYS 53110 sa
aktivuje podprogram na zadefinovanie.

Napriklad chceme, aby kldves F3 vypisal prikaz LIST.
Potom napieme LIST:.0.3 a potvrdime. Po stlageni
F3 sa ndm vzdy vypise prikaz LIST:, ale sa nepreve-
die. Ak chceme kldves zadefinovat tak, aby sa prikaz
aj previedol, zmenime 0 na 1 (LIST:.1.3). Cislo 3
mozZeme zmenif na 1 aZ 8 podfa toho, ktord klavesu
chceme definovaf. Refazec moze maf maximédine 9
znakov pred prvou bodkou.

FROGRAM = KLAYESY F1-F8

CESO : C9 01 FO 07 C9 00 FO 05 21
CES8 : 4C FC CF A9 D AC O1 @1 48
CE&0 : FB CA ED OO 04 C? ZE DO 19
CE4B : EF 88 CA BA 91 FB CB C8 4D
CE70 : 20 87 CE B? 00 04 C? 20 Cé
CE78 : EO 03 EA 69 40 91 FEB CO 94
CE80O : 08 FO OE CB 4C 73 CE 8D %94
CE88 : B8O CE E&6 FB E6 FE 88 88 24
CE90 = &0 60 78 A9 AO A2 CE 8D EZ
CE9B : 14 03 BE 15 03 4C E4 CE 77
CEAO : ADO OS5 CO OF FO 06 EE A1 13
CEAB : CE 4C 31 EA A9 00O 8D A1 5A
CEBO : CE 4C 00 CF A0 00 B? EE &D
CEE8 : CE 85 FE B9 EF CE 85 FC 04
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CECO : AD 00 A9 FF 91 FB AD 5 E&
CEC8 : CE C9 10 FO 09 EE BES CE 12
CEDQ : EE BS CE 4C B4 CE A9 00 3E
CED8 : 8D BS CE 58 &0 EA CY9 cCo 04
CEEO : BO 04 38 4C 9E CF 38 ETF 47
CEES8 : B0 4C A0 CF 00 00 44 CE SF
CEFO : 39 CE ZE CE 23 CE 18 CE @9C
CEF8 : OD CE 02 CE F7 CD 00 FF BS
CFOO : AS CB C%? 04 FO OF C? 03 36
CFO8 : FO 10 C9? 06 FO 11 C9 05 FB
CF10 : FO 12 4C 31 EA A9 00 4C D7
CF18 : 26 CF A9 02 4C Z&6 CF A7 59
CF20 : Q04 4C 26 CF A% 06 AC BD 66
CF28 : 02 CO 01 FO Q7 CO 00 FO 41
CF30 : 05 4C 31 EA &9 00 0A AA 19
CF38 : BD EE CE 85 FB BD EF CE DC
CF40 * 85 FC A2 00O A1 FB C? FF 0D
CF48 : FOQ E7 E6 FB A8 Al FB E& BA
CFSO : FB C9? 00 FO 05 C8 99 77 3A
CEFS8 : 02 88 B1 FB 99 77 02 CO &9
CF&0 = 00 FO 04 88 4C SA CF C6 4F
CF&8 : FB C6 FB AOQ Q0O EBL FB &9 2A
CF70 : 0Ol 5 C&6 4C 31 EA A? A0 CI
CF78 : A0 00 99 Q0 04 CO OD FO DE
CFE80 : 04 C8 4C 7A CF A2 00 A9 BO
CFB88 : A0 9D 0O Q4 20 3ZE F1 C9 C7
CF90 : 00 FO F? C9 ©D FO 32 C? 75
CFe8 : 14 FO 12 4C BA CF E% 40 85
CFAO : 9D 00 04 EOQO OD FO DE EE OC
CFAB = 8& CF 4C 85 CF AE B& CF 06
CFBO : EO 00 FO 03I CE 86 CF 4C 26
CFE8 : 85 CF AE B84 CF C%? 40 90 OF
CFCO : DF 4C DE CE E? BO 4C AO ED
CFC8 : CF AE 8& CF A0 00 BC 86 D3
CFDO : CF CA BD 00 04 E? 30 C? 38
CFD8 : Q09 BO Z1 C9? Q00 FO 1D 0OA CEBE
CFE0O : AB BY EC CE 85 FB B? ED 75
CFE8 : CE B85S FC CA BD 00 04 C9 91
CFFO : 2ZE DO 09 CA EBRD 00 04 E9 EZ
CFF8 : 30 4C 50 CE 4C 76 CF Co 75

zméiite na 56321). Kresli se do plochy 24x21 bodil
podobné jako se vytvaii SPRITE. Stiskem Fire se
zakres|f jednotlivé body. Pokud se budete chtit opra-
vit, pouzijte kldvesu INST/DEL, a fo tak, Ze najedete
joystickem na poZadovany bod a tuto kidvesu stisk-
nete. Pokud chcete vymazat cely vytvor stisknéte
Fi. Po vytvoreni urgitého obrazu stisknéte RETURN
a vpravo se vam vypiSi data potfebnd pro definici
SPRITU.

5 REM * SPRITE EDITOR *10

DIM A (24),L(64)
11 A0S=,CLR 23xDOWN"

FOR I=1
NEXT I

12 V=53248: POKEV+21,15:

TO 4: POKE (2039+I),13:

13 FOR N=0 TO 62: POKE 832 + N,255:

NEXT N14 POKE V+23,5: POKE V+29,3
15 GOSUB 65
POKE 53281,7: POKE 53280,12:

16

PRINTCHRS (147) : POKE646,0

PRINT ,SPACE
SHIFTU24 xSHIFT*SHIFTI*

17

18 FOR I=1 TO 21: PRINT
TAB (1) ,SHIFTB~TAB (26) ,SHIFTB:
NEXTI

19 PRINT “SPA-
CESHIFTJ24xSHIFT*SHIFTK,

20 X=1: ¥Y=0

21 GETAS$: J=PEEK(56320): C=1

22 IF AS$=CHR$(133) THEN 16

Obydva programi (Hodiny, Klavesy) moZu pracovat
aj stitasne. Ked mdme oba prg. v pamati, spustime
najprv Hodiny a potom zaddme prikaz POKE 49660, 1
a definujeme Klavesy prikazom SYS 53110.

(P.Seviik, Bratislava)

SPRITE EDITOR

Program SPRITE EDITOR by mél usnadnit prdci
programétordm zacate¢nikim, ktefi se uti progra-
movat grafiku ¢i spide pouZivat SPRITY tzv. skritky
(vhodné pro animaci atd.).

Jedté nezbyiné informace:

Program pozorné opiste do poditace a spustte pri-
kazem RUN. K ovladani se pouZivd joysticku v portu
9 To lze zménit na port 1 v fadku 21 (idaj v zavorce

23
24

25
26
27
28
29
30
31

32

IF A$=CHRS (20) THEN B=32: C=2

THEN POKE Z,W2:
X=1: B=W2

IF A$=CHR$ (13)
GOSUB 43: Y=0:

IF J<>0 THEN A$=",

IF (J AND 1)=0 THEN Y=Y-1

IF (J AND 2)=0 THEN Y=Y+l

IF (J AND 4)=0 THEN X=X-1

IF (J AND 8)=0 THEN X=X+1

IF (J AND 16)=0 THEN B=160: Cc=2

IF X>24 THEN X=24

IF X<1 THEN X=1

21




33
34
35
36
37
38
39

40
41

42

43

46

47

48

49

50

52
53
54
55

56
57

58

60

e = -

IF Y<0 THEN Y=0
IF Y>20 THEN Y=20
Z=1105+X+Y*40
Q=PEEK(Z)

ON C GOTO 39,38
POKE Z,B: GOTO 21

IF 0=160 THEN W1=32: W2=160:
GOTO 41

IV Q=32 THEN W1l=160: W2=32

POKE Z,Wl: FORI=1 TO 40: NEXT
I: POKE Z,W2

GOTO 21

FOR I=1 TO 23: A(I)=0: NEXT I44
FOR I=1 TO 64: L(I)=0: NEXT 145
POKE V+21,0

X$=*,: K=0: PRINT “CLRDOWN,,

FOR I=0 TO 20: X=0: MAX=256":
P=0

FOR Y=0 TO 23: MAX=MAX/2: IF

¥Y=0 OR Y=80 OR Y=16 THEN
MAX=128

IF PEEK(1106 + Y+I*40)=160 THEN
A(Y)=MAX: GOTO 51

A(Y)=0
NEXT Y

FOR C=0 TO 7:P=P+A(C) :NEXTC:
PRINT X$;TAB(27) ;P:L(K)=P:P=0:K=K+1

FORC=8TO15:P=P+A (C) :
NEXTC: PRINT* SHIFTDOWN, TAB (31) P: L (K) =P:
P=0:K=K+1

FOR C=16 TO23: P=P+A(C): NEXT C

IF P>=100 THEN X$=SHIFTDOWN:
GOTO 57

x$ s u"

PRINT“SHIFTDOWN, TAB (35)P:
L(K)=P:P=0:K=K+1

NEXT I59 PRINT A0$“7xRIGHT
STISKNI RETURN,,

GET KS: IF K$=“, THEN 60

61

62

63

64

65

66

67
68

69

IF K$=CHRS(13)
GOSUB 63 :.

THEN PRINT“CLR, :
GOSUB 68: RETURN

GOTO 60

FOR I=0 TO 21: PRINT
2XSPACE, : NEXTI:
PRINT: "7xRIGHT14x*,

“7xXRIGHT1

POKE V+21,15: RETURN

POKE V+0,255: POKE V+2,255:
POKE V+4,255:POKE V+6,255

POKE V+1,196:
POKE V+7,62

POKE V+3,157:

RETURN

Z=0: FOR I=0 TO 62:
NEXTI:IF Z=0 THEN 13

Z=Z+L (1) :

FOR N=0 TO 62:
NEXT N: RETURN

POKE 832+N,L(N) :

(M. LoStdk, Krendvky)
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DMOTRONIC NEWS

AMERICKE PRODUKTY PRO C64

Comotronic nabizi uzivatelim C64 z produkce firmy
CMD nasledujici vyrobky:

DISKETOVA JEDNOTKA FD 2000

Disketovd jednotka na diskety 3,5 inch, umozZiujici
z4znam DD i HD. Maximdlni kapacita zdznamu na
jedné disketé Cini 1,6 Mbyte. Jednotka emuluje me-
chaniky 1581,1571,1541. Pinou kapacitu diskety je
moZno rozdélit na ¢asti o velikosti 170 nebo 340
kbyte. Pristroj umoziiuje i praci pod CP/M a je pIné
kompatibilni s GEOS. Vedle viastni mechaniky je sou-
¢dsti dodavky napdjeci zdroj, propojovaci kabel
a software na disketé (Tools, kopirovaci programy,
Geos...). Podrobny manuél je v anglické verzi.
Cena 8900,- K¢&

DISKXETOVA JEDNOTKA FD4000

Vnéjsi vzhled jednotky je stejny jako u FD2000. Pfi-
stroj umozZiiuje zapis i na diskety ED s maximalni
kapacitou 3,2 Mbyte (!). Jednotka opé&t emuluje
mechaniky 1581,1571 a 1541. Zplsob prace je
shodny s jednotkou FD2000.

V doddvce je zahrnuta jednotka, napajeci zdroj, pro-
pojovaci kabel (sériovy), disketa se software, navod
v anglictiné a 1 kus ED diskety. Dal3i diskety je nut-
no objednat.

Popis disketové jednotky byl uverejnén v 5. Cisle
FUN.

Cena 10 500, K¢&

HARDDISK HD85

Inteligentni harddisk pro sbérnici SCSI doplnény
software, kterd umoZiuje jeho préci s C64. Pristroj
pracuje ve vice modech. Mimo vlastniho médu je
mozno kapacitu HD parcidlné rozdé&lit na virtudlini
diskety se zdznamem typu 1541, 1571 nebo 1581.
HD je kompatibilni s GEOS, programy od firmy
Scanntronik ataké CP/M. Pfistup k datdm je
0 30 % rychlejsi nez nez u VC1541. Samoziejmosti
jsou adresire se stromovou strukturou, obvyklou
u PC. Vestavéné hodiny realného asu zaruéi sprav-
ny éasovy udaj u dulezitych dat.

HD se dodéva spolu s napdjecim zdrojem, kabelem

pro pripojeni k C64, softwarovym balikem a navo-
dem v ném¢iné. Ndvod k obsluze je preloZen do Ces-
tiny.

Cena 20 500,- K&

RAM LINK 16MBYTE

Pridavnd paméf pro C64 standardné osazena 1Mby-
te s mozZnosti rozSiteni aZ na 16 Mbyte. Prfistroj je
vysoce kompatibilni. Emuluje flopy 1541, 1571
i 1581. Ma zabudovany speeder Jiffy DOS. Dodava-
ny software zaru€uje i praci s GEOS. Data je moZno
zdlohovat baterii. Navod je v angli¢ting.

Cena 7900,— K&

JIFFY DOS

Speeder pro viechny typy C64 a disketovych me-
chanik. Zrychlovaci faktor se blizi 14. User i expanzn{
port ztistdva volny, neni potfeba Zadny paralelni ka-
bel. Vlastni speeder sestavd ze dvou paméti eprom
s redukei patice a prepinatem. Tim se da vZdy pre-
pnout na plvodni operaéni systém C64, takZe
nevzniknou s kompatibilitou Zddné problémy.
Program obsazuje funkéni klavesy pfikazy pro listo-
vani v adresdri disket a pro natahovéni a spousténi
programd. Pfi objednavan( nutno uvést typ pocitate
a disketové jednotky.

Cena 3000,- K¢

DALSI NABIZENE VYROBKY;
Programova disketa 5

—je zaméiena na programy vyuZivajici schopnosti
C64, resp. obvodu SID generovat zvuky. Disketa
obsahuje programy:

Digisound Ripper

Soundwriter V2.0

Funky-Drummer

Musicmaster

Prvy program, Digisound-Ripper slouZi k vyhled4-
vani digitalnich hudebnich dat v ostatnich progra-
mech pro C64. Soundwriter je pak $pickovy hudeb-
ni editor pro komponovéni rozsahlejsich skiadeb.
Posledni dva programy simuluji hudebni néstroje,
Funky-Drummer bicfl a Musicmaster kldvesové.
Cena 120~ K¢
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Cartridge Maker CM256

CM256 je modul zasouvany do expanzniho portu
C64.V pamétech eprom, zasunutych do objimek, se
daji uchovévat programy (uZivatelske i hry). Modul
se vyznatuje vysokou rychlosti pienosu dat, kompa-
tibilitou a snadnosti absluhy.

CM obsahuje vykonny modulgenerdtor jehoZ ulo-
hou je prestrukturovani basicovskych dat €i strojo-
vych programi. Programy se nejprve pretahnou do
paméti C64. Modulgenerator je automaticky doplni
nekolika kontrolnimi daty (ndzev, startovaci adresa,
délka), autostartem a nakonec vyrobi datové sou-
bory, jejichZ obsah je moZno primo vypélit do eprom.
Pomoci CM se daji zpracovat témer v3echny jedno-
dilné programy psané v basicu Ci strojovém kodu.
Do eprom jsou programy ukldddny usporné. Do
Cipu s vEtSi kapacitou se muZe uloZit vice progra-
mi. MoZné jsou i alternativy, kdy del3i program pfe-
sahuje do dal$iho Cipu. V tomto pfipadé se mo-

dulgenerator postard o sprdvné uloZeni programu
do jednotlivych &ipu.

Software pro fizeni CM je umisténo ve zvidStnieprom
(je soucasti dodavky).

Vyznaéné viastnosti CM 256 kB:

— 4 patice pro eprom typu 2764 az 27512

— celkovd kapacita programid uloZenych v eprom
¢ini 256 kB

— automatické rozeznani typu eprom

— vlastni directory programu v eprom-abecedné se-
razeno

— softwarové odpojitelny

CM je urgen pro ty, ktefi si chtéji do cartridge zabu-
dovat programy podle viastniho vybéru.

Cena 1200,- K&

Pro majitele CM dale Comotronic nabizi epromer,
resp. po predloZeni diskety s datovymi soubory pro-
vede vypaleni paméti.

(JV)
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Hodnogeni

| genlocky
i CaSuRiSei :
- |.je videosignalr b6d'er
|[ ~znich synchrr} ¢y pes s
| stupnf signdi, napr. FBAS. Digitdlni genlock Tl ii oo s
| Cose na papie snadno na- od Scanntro- B LI e gl
| pide, je ve skuteCnosti tur- nicku smichdva T
.| dyhardwaravy ofiSek. K Fe- dva rozdilné =
| Zeni se nabizi hned nékolik zdroje obrazove-
| problémi. Jednim z nich je ho signdlu.
.| rozdilny podet FAdki Tole- Obraz vytvoreny
| viznf obraz sestdvi - Jotitatem se
| Fdk rozdélenvon 10 potom miiZe
| fobrazd po 512,75 i pielozit pres
‘Naproti tomu Uod e | obrazvidea.
deovystupu signat, ;m.r,r ma ! Jestavenymi
len 624 Fadki. K tomu ne- | pripoji SGART,
" prechdzi paprsek fadky v te- SVHS a Cinch e
leviznim obrazu postupné umoznéno
" v normalnim pofadi 1,2,3,4 spojeni s temer |
.., nybrZ pies Fadek, nej- }:éem‘l videore- |
“prve prvni pilobraz (fadky Kordéry ;
i;--}l-,S}S,?..,) a potom druhy a kamerami. E
(2,4,6,8..) Timio trikem :
- sé docili dvojndsobné opa- Klady:
“kovaci frekvence obrazu.
“Genlock od Scannironiku — tada konektorl pro pripojeni pristroju
* synchronizuje oba rozdilné - vechny vystupy sepnuty soucasné
zdroje genidinim trikem. Di- - genlock je moZno pomoci videoprofi ddlkové oviddat
""g'italizuip jednoduse kom- -k zafizeni je pfiloZeno upgrate pro Videofox Il ;
“ pletni obraz €64 a uldidajel — souddsti dodavky je i specidlni kabel :
+do své paméti. Nyni muZe ~ genlock je ovladatelny i bez Videofoxu nebo Videoprofi programem, ktery je ¢
- kazdému precienému bodu zahrnut v dodavee ;
- 7e zdroje videosignalu pri- :
 Tadit analogovy bod obrazu 2 - .
___(:64 a pi'enest jej na obra- Zapory'
zovku. - relativné drahy
5 'n!ockemjﬂmr: no michat — opticky nepodareny, pistroj této tfidy a schopnosti by mél mit edpovidajici
pet barev 2 184. Transpa- design
5‘;‘.=::r‘: oislusi
el -r[!"!(l SB 0 ey 7
s Dulezita data
Fﬁﬂiﬂf;ef e, :{SLJUPDEIUIO' Wrobek: digitalni genlock
K vyjasneni obrazu : g
no realizovat ti- Cena: 19 500,- K¢
sp vZnasi nad Konfigurace pii testovdni:
brazem videa. C64, VC1541, Dolphin DOS 3.0, videorekordér Toshiba, kamera SONY
bezictho Vyrobee: Scanntronik Mugrauer GmbH, Parkstrasse 38,
ene pred- 8011 Zorneding-Poring, tel. 0049 8106 22570
SR Prodejv CR:
GComotronic spol. s r.o., Dolnomlynskd 2, 787 01 Sumperk, tel. 0649 42 21/286
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